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Вечер добрый, друг-читатель. 

Так получилось, что на этом номере по мило- 
стиво-ворчливому повелению главреда “От ре- 
дакции” выпало писать именно мне. Мягко гово- 
ря, придя от подобного “подарка” в неописуемый 
“восторг”, я обзавелся пачкой сигарет, чашкой 
кофе и отправился в спокойное местечко наре- 
зать круги в такт собственным мыслям, 

Мыслей не было. 

Нет, не то чтобы я не знал, о чем писать. Про- 
сто слова как-то не ложились в привычное русло 
и застревали в горле, Точнее сказать, в пальцах. 
Сказать надо было о многом, вопрос был лишь 
в том, с чего же начать? Через полчаса сигареты 
как-то неожиданно закончились, в сизых клубах 
дыма можно было вешать топор, а мыслей по- 
прежнему не было. “Что делать / кто виноват?!”, 
скороговоркой подумал ВиВ и решил пойти от 
противного. 

“Не знаешь, что сказать — предоставь слово 
другим!” — народная мудрость (сам выдумал, если 
понравится — используй на здоровье). Вот, ска- 
жем, если бы я был многоуважаемым Олегом По- 
лянским, то обязательно порекомендовал бы тебе 
заглянуть в рубрику “Россия”. В этом номере там 
не одна и не две игры, а целых несколько, причем 
все на удивление красивые, умные и интересные. 
Еще Олег, окажись он на моем месте, несомненно 
бы упомянул о новом лице рубрики “Кланы и Клу- 
бы”. Собственно, он там это и сделал, представив 
ведущую раздела клубных новостей и подготовив 
горячий репортаж с недавно прошедшего в Моск- 
ве первого чемпионата по Ипгеа! Тоигпатеп!. 

Многим из вас не понравился мелкий шрифт “Иг- 
романии”. Так вот, будь на моем месте один из на- 
ших дизайнеров-верстальщиков, он обязательно бы 
надизайнерил вам два предложения о том, что в но- 
вом номере и шрифт увеличили, и подложки сделали 
светлее и аккуратнее. Но лицо журнала все еще 
ищется, и дизайн будет постоянно совершенство- 
ваться и улучшаться, Конца-края, по крайней мере в 
ближайшем тысячелетии, не предвидится. 

Лучше всего проявил бы себя редактор разде- 
ла гайдов и хинтов. Ведь в этом номере{ Матрица” 
как никогда богата прохождениями новейших иг- 
ровых шедевров, а “Хинтблок” — тот вообще пре- 
высил все мыслимые и немыслимые границы. Здесь 
собраны советы как по свежим играм, так и по 
прошлогодним признанным хитам, в которые бу- 
дут играть еще долго. Причем, судя по всему, 
в следующих номерах можно ожидать не меньше- 
го изобилия... Но при этом, к сожалению, отсутст- 
вует продолжение гайда по Сиаке 3, хотя здесь 
нас можно понять и простить — злобный байкер 
апокалипсиса Чума заболел злобной чумкой, 


в простонародье именуемой гриппозной инфек- 
цией, и, прежде чем покинуть наш мир на недель- 
ку-другую, успел лишь написать свой любимый 
Эеа!НтоаВ. Скромно замечу, что даже злостная 
чумка не смогла омрачить светлое чело и анало- 
гичный интеллект нашего Чумы, так что материал 
получился вполне недурственным. Кроме того, мы 
получили возможность поставить в номер 
материал по КуЗ-конфигам, которые, как 
известно, есть одна из основ успешной игры. 

Главред, наш известный любитель парадок- 
сов, обязательно поведал бы о рубрике “Вне руб- 
рик”. Сюда отныне складываются все интересные 
материалы, по тем или иным причинам не вписы- 
вающиеся ни в один из существующих разделов. 

Уборщица баба Женя посетовала бы на 
чрезмерные излишки производства в виде пустых 
сигаретных пачек и кокакольных бутылок. 

Хм... а что бы сказал я, будь я на своем месте? 
Что бы сказал я, оказавшись один на один с вами, 
с такой большой читательской аудиторией, где по- 
рой встречаются диаметрально противоположные 
мнения. Где не знаешь, кому именно нравится то, 
что ты делаешь в журнале, а кто считает твой ма- 
териал пустым бумагомаранием. В последнее вре- 
мя журнал постоянно меняется, причем не только 
внешне, но и внутренне. Все течет, все меняется. 
Кто-то из читателей уходит, многие, наоборот 
впервые открывают для себя “Игроманию”. И не 
первым, и не вторым, а всем сразу я бы, наверное, 
сказал: “Народ! Журнал делается для вас. Невоз- 
можно учесть все просьбы и пожелания, но — мы 
стремимся к этому. Насколько у нас получается — 
судить вам и только вам”. 

“А вот если бы я был Катькой...”, подумал 
ВиВ... И тяжко вздохнул. Да, если бы он был Кать- 
кой, все было“бы значительно проще. И понима- 


ние бы появилось, и, глядишь, кто бы на чашечку. 


кофе пригласил... 

Потом он собрался с мыслями, решительно 
придвинул клавиатуру и целых десять секунд лихо- 
радочно стучал по клавишам. Затем оглядел тво- 
рение пальцев своих, одобряюще хмыкнул 
и громко процитировал: 

“Вечер добрый, дорогой читателы Желаю те- 
бе приятно провести время за чтением моего... 
нет, нашего! И твоего любимого журнала!" 


Всегда твой 
(кроме праздников и выходных) 
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Веуопа Упгеа! 

Ипгеа! не перестает радовать своих по- 
клонников. Ерк Сатез и Оюйа! Ежтетез объя- 
вили сразу о двух готовящихся проектах, осно- 
ванных на мире пгеа|. Это Цпгеа! || (не слож- 
но было догадаться, верно? кстати, избранные 
смогут увидеть его уже на ЕЗ} и некая туманная 
игра под названием Ва Зесюг. Она позици- 
онируется как сиквел к ЦТ, впрочем, неофици- 
альный. Планы на игру, как обычно, наполео- 
новские. Будут нам и бои на космических ко- 
раблях, и элементы экономики, и выбор плюс 
развитие персонажа а ля РПГ, и участие в пре- 


В Вагк бестог можно будет играть 
за наемного убийцу или охотника за головами, 
Вот такие здесь классы... 


ступных синдикатах, и отрезание противника 
от точек сбора ресурсов, и много еще чего. 
В общем, ребята на славу попотели в сорев- 
новании “Доплюнуть и переплюнуть ©3* 


В ОТ появятся 

боевые коровы! 

Продолжая тему Нереального, перене- 
семся из светлого будущего в слегка просвет- 
ленное настоящее, благо здесь у нас новости 
тоже сплошняком хорошие. На официальном 
сайте игры (ВИр://ипгеа/ерсдатез.сот// ро- 
дилось что-то вроде бесплатного адд-она для 
Упгеа! Тоугпатеп! с тремя новыми персоно- 
жами, новыми уровнями и (несовсем новой 
фишкой под названием “реликвии”. Новые 


ковбой даже боевую буренку оседла: 


персонажи — ни кто иные, как гибрид челове- 
ка и скаарджа (5Каап Нубиа), воинствующие 
Май, и гвоздь программы, боевая корова Май 
(Ма! У/агсом! Наверное, этот звереныш по- 
мощнее Фауста Гете будет... С уровнями все 
и так ясно, а вот реликвии — это все лишь ста- 
рые добрые, знакомые еще по Доот ро\мег- 
ир’ы. Тут ничего оригинального разработчики 
не выдумали: удвоитель наносимого урона, 
уполовиниватель получаемого урона, регене- 
рация, ускорение, воскрешение... 
ная прикольная фишка — “Реликвия Мщения”: 
после твоей смерти над трупом возникнет ух- 
мыляющийся череп и разнесет все вокруг 
к чертям собачьим. Но и это уже где-то было. 
Если не ошибаюсь, в УПее! о# Тте 


Единствен- 


Сиквел к Нотемот&а 

Никто не сомневался, что Нотеммой 4 ро- 
но или поздно разродится потомством, будь 
то адд-он или сразу сиквел. По сводкам 
Зегга ЗЧ юцз, нам следует ожидать второ- 
го. Детище назовут в честь отца: Ноте\миой@: 
Соааузт. Обрати внимание — цифры ! 
в названии нет... Сюжет будет являться про- 
должением первой части (а что, новый нель- 


зя было придумать?), теперь игроку будет 
противостоять некое “Чудище” (ТНе Веаз!). 
Обещоется 17 сценариев для сингла и про- 
двинутая поддержка УУОМ. Слабовато для 
сиквела, совсем слабо... Больше на адд-он 
тянет. Впрочем, время покажет, ведь релиз 
уже летом. Остается добавить, что разро- 
боткой КотоКЛИЗМЫ занимается Вай пд 
од Заюуз 


У Сида Мейера большие проблемы 


Брайан Рейнольдс, человек-легенда, ли- 
дер проекта Арба Септоий, апостол Вели- 
кого Сида, покинул Агах. При этом он не 
преминул захватить с собой еще четырех 
разработчиков из и так немногочисленной 
компании. И это не какие-то там мальчики 
на побегушках, а едва ли не ключевые фигу- 
ры Агах. Учитывая то, что компания совсем 
недавно потеряла еще нескольких участни- 
ков, дела у Сида выглядят, прямо, скажем, 
неважно. Ведь среди отщепенцев и ведущий 
художник новой мейеровой игры о динозав- 
рах, Дэвид Инскор! 

Что случилось дальше с Рейнольдсом 


А страничку они оперативно обновмли, как будто 
никакого Рейнольдса никогда и не было... 


и четырьмя его сподвижниками, нам доподлинно известно. Они объявили о создании соб- 
ственной девелоперской студии под безбашенным названием Ва Ниде Сатез (“Большие 
Огромные Игры”) и уже приступили к работе нод первым проектом, детали которого по- 


ка не разглашаются 


В Агах5 же поспешили заявить, что потеря кадров никак не скажется на процессе раз- 
работки, а заодно объявили открытой позицию продюсера СмЙжаноп |! (ранее этот пост 


занимал Рейнольдс). 
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$1тБармен 

Народ, спорим, что после успеха Те 
т$ повалят симуляторы всего повседнев- 
но-жизненного?.. Люди уже не хотят быть 
крутыми коммандос, они хотят быть... ну, 
барменами, на крайний случай. А что? Чем 
не профессия? Первый в истории симуля- 
тор бармена должен появиться в продаже 
уже в марте. Называется он [а$1 Сай. Раз- 
работчик — некий(ая‚оеме) топ & 
Зеризег. Что это будет за игра, очень хоро- 
шо видно на скриншоте: стоишь себе за 
барной стойкой, коктейли мешаешь. Гово- 
рят, выбор напитков и всяких ингредиентов 
будет очень богатым. Можно будет смеши- 
вать до сотни реальных коктейлей (интерес- 


Графика, конечно, не фонтан, 
но оно тут и не надо! 


но, а свои придумывать можно? — это был 
бы самый улет). Рейтинг игры: не рекомен- 
дуется детям до 21 года. Это у них такое от- 
ношение к спиртному. 


Снежные люди 

против шахтеров 

Все знают игру Сгесигез. Но не все 
знают, что ее создатели, окрыленные успе- 
хом своей эксклюзивной технологии 
Ап#аа! Ше (Искусственная Жизнь), заба- 
цали себе маленькую такую кампанию, 
Сгеатигез [аБ$, где занимаются бесчело- 
вечными опытами по мутации норнов 
в снежных людей. Судя по их недавнему за- 
явлению о начале работ над реал-тайм 
стратегией, где в главной роли выступят 
именно йети, эти опыты дают положитель- 
ные результаты. В игре нам покажут фраг- 
мент тяжелой жизни ископаемых людей 
и борьбу с горнодобывающей компанией, 
которая грозится погубить их естественную 
среду обитания (почти гринписовская про- 
паганда). Йети должны вести себя намного 
умнее, чем стандартные юниты в стандарт- 
ных стратегиях. То есть вместо привычного 
“сгреб всех мышкой и послал на врага” нас 
ожидает игровой процесс в стиле Сгесигез 


р 
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Как видно из картинки, игра будет полностью 
трехмерной. И это сразу после Сгеа!игез! 
Плавнее надо переходы делать, товарищи... 


или, если угодно, ТНе $итз. Снежные люди 
будут иметь сложную общественную ие- 
рархию, реолистичный процесс спарива- 
ния (хотя бы, надеюсь, между собой, а не 
с сотрудниками горнодобывающей компа- 
нии) и абсолютно всамделишную нервную 
систему. При всех этих наворотах, мульти- 
плеер никто не отменял, там будет и тради- 
ционный дефматч, и нетрадиционный ре- 
жим, в котором игроки будут просто разво- 
дить йети, ни скем не воюя и ни в чем не со- 
ревнуясь 


Обезьянок жалко... 

Печальная весть пришла к нам из-за ру- 
бежа. Таюп5оЙ сменила название своей гря- 
дущей стратегии Умаг 
МопкКеуз на Водз + У\аг. Видно, недоумен- 


реалтаймовой 


Только что во взрыве погибла боевая обезьяна. 
Или это был пес войны? 


ные геймеры достали-таки талонсофтовцев. 
А зря они думают, что собаки — это более 
воинственное животное, нежели обезьяны, 
и что последние вообще недостойны назы- 
ваться боевыми. Где-то выше в новостях чи- 
тай про боевых коров из ОТ — поймешь, что 
боевыми могут оказаться кто угодно, было бы 
желание. 


Сауедод закрыт 


Да, такого не ожидал никто. Публи- 
ка уже начала привыкать к прекраще- 
ниям игровых проектов, закрытиям сту- 
дий разработчиков, но такое... Короче, 
ты играл в Тофа! АппйЙаноп? Понрави- 
лось. Скажи спасибо талантливым раз- 
работчикам из Сауедо9. Спасибо и до 
свидания. Или лучше “покойся с ми- 
ром"? Как ни поверни, факт остается 
фактом: Сауедод’а больше нет. Не су- 
ществует. Команда разработчиков 
принадлежала гиганту СТ тегаснуе, 
а его, в свою очередь, купил недавний 
супер-гигант пюдгатез. Купил, посмо- 
трел, и говорит: а чего это, ребята, 
у вас за третий квартал убыток аж 118 
миллионов баксов? В прошлом году за 
этот же период была прибыль 17 мил- 
лионов. Не-е, так дело не пойдет. Зна- 
чит, так: закрываем Сауедод, прекра- 
щаем всю издательскую деятельность 
в Европе... 

Ну и так долее в том же духе. Как 
тебе это? Судьба разработчиков неиз- 
вестна, так же как и судьба проектов 
студии. Впрочем, официальные лица 
говорят, что, мол, серия ТА живее всех 
живых, и вот даже адд-он к ТА:К по- 
явился (называется гоп Р!адуе). Но вот 
что будет с То!а! АппЙЙаноп 2 и кто во- 
обще будет ее делать; будет ли? Куда 
денется СауеЧод, который, скорее 
всего, не захочет просто так закры- 
ваться?.. 


Аде ой $а 5 2 

может стать хитом? 

Таопбой поделилась деталями относи- 
тельно продолжения небезызвестной Аде 
о} байз. Разработчики серьезно прорабо- 
тали предложения и замечания от игроков 
и пытаются сотворить не просто страте- 
гию, а мечту. Начать с того, что мечта бу- 
дет трехмерна, с плавным гоот’ом (а не 
фиксированными позициями, как в ориги- 
нале). Нас ждут реальные исторические 
сценарии времен Британской кампании 
начала теперь уже позапрошлого века, 
а также гражданская война в Америке (ку- 
да же без нее?) того же Х!Х позапрошлого. 
В игре наконец появится суша, и хотя сойти 
с палубы не удастся, укрепленные форты 
противника на берегу будут присутство- 
вать отнюдь не в качестве декорации. Даты 
релиза пока нет, через два месяца будет 
только внутренняя альфа. 


Сао И 

на бумаге с дайсами 

Если ты уже окончательно устол от беско- 
нечного ожидания ОюЫо ||, то можешь начи- 
нать радоваться. Нет-нет, это не то, что ты 
подумал. Просто У/жаг$ о фе Соаз! объя- 
вили, что летом они выпустят бумажную вер- 
сию ОюЫо ||. Видимо, на компьютерах закон- 
чить никак не получается, так хотя бы на бу- 
маге пока что нарисовать можно. Это будет 
закос под классическую настольную 0&0, 
но со своими “дьявольскими” причудами. В иг- 
ре будут использоваться правила О&0 (какой 
редакции — пока неизвестно), но они окажут- 
ся сильно адаптированы под мир Гао 
То есть в книгах и мануалах ты не найдешь 
знакомых названий: монстры, заклинания 
и проч. будут чисто диабловскими 


® На экране все равно лучше смотрится, 
чем но картинке какого-нибудь толстого мануала... 


В свое время ОюЫо привлек внимание 
широкой публики к ролевому жанру (самим 
таковым не являясь} и, можно сказать, произ- 


вел авроровский выстрел того ролевого бу- 
ма, который мы сегодня наблюдаем. Инте- 
ресно, сможет ли он повторить тот же фокус 
с настольными ролевками.. Релиз игры на- 
мечен на второй квартал этого года (то есть 
на лето). 


Снова СуИхаНоп??! 

Уже этой осенью мы вновь должны бу- 
дем наслождаться бессмертной СмйхаНоп 
На этот период намечен релиз Са! ю 
Ро\ег ||. Почему так быстро? Потому что 
изменения в игре будут носить чисто косме- 
тический характер. Движок тот же, графика 
старая. Обещают переделать баланс сил 
в бою, упростить интерфейс и добавить но- 
вые дипломатические возможности. Ждем 
не дождемся! Халтурщики... Хотя кто знает, 
посмотрим... 


|. Индустрия 


Джойстик 

на 72 пальца 

Недавно проходила конференция Мегозой 
СатезюсК, на которой названная компания 
показывала миру, чем она будет развлекать на- 
род в этом году (как будто нам УИтаомз 2000 


® Месв\аггог 4: А что, красиво... 
недостаточно). Был там и софт (проще говоря, 
игры), и хард (в основном всякие манипуляторы 
— ох и любят они манипулировать...}. Из игр на 
конфе засветились Мес/\/атог 4, Мес|Сот- 
тапаег 2, СотБа! Нав! Энтщаюг 2, Мео\муп 
Мадпезз 2, ЦпК$ 2001 иеще пара десятков дру- 
гих. Из железа показоли кое-что более любо- 
пытное, хотя тоже встречаются сиквелы. Кок, 
например, джойстик Рогсе РеедБаск 2. Имеет 
вращающуюся вокруг своей оси рукоять, 100 (!) 
вариантов отдачи и программируемые кнопки 
Сате Усе — это набалдашник на балду для 
голосового общения в играх. Совмещает чот 
и управление игрой (при нажатой клавише ба- 


зарим с пиплом, при отпущенной — отдаем ко- 
манды). Еще показали что-то совсем безбашен- 
ное под названием Энаедюе Соттапдег 
На этом монстре будет шесть клавиш, два шиф- 
та и два переключателя (почти клавиатура!) 
Итого: 72 возможных комбинации! Не дай бог 
мне дожить до того дня, когда для управления 
какой-нибудь обычной игрой будет нужно 72 
кнопки! Спасибо Великому Билли за наше сча- 
стливое детство! (которое успело пройти без 
его 72-х кнопочных джойстиков) 


Работать на М!сго5оЯ! 

Но за бесплатно... 

Что и говорить, Мегозой умеет выбивать из 
людей деньги. А если это в какой-то ситуации 


не получается, то почему бы не привлечь их 
к бесплатной работе? Это и пытается сейчас 


® Ты будешь такие самолеты рисовать, 
а Бил будет такие самолеты... покупать! 


провернуть контора им. Б.Г. на примере 
Мегозо_ Нам Эту аюг. На сайте игры была 
выложена документация касательно Адуетиге 


Ргодгаттта [апдуаде юг Ея Эитиуаюг 
2000. Другими словам, мануал для тех манья- 
ков, которые программируют на С++ адвенчу- 
ры для этой игры и делятся ими с играющей пуб- 
ликой. В следующих релизах РАН Эта юг 
2000 ЗоН\иаге Реуе!юртег! КИ планируется по- 
дробный разбор самолетов, приборов и ланд- 
шафтов. Нда... Открытое бета-тестирование — 
это нормально. Открытое общение игроков 
с разработчиками для внесение предложений 
в игру — тоже нормально. Но открытый девело- 
пинг... Настоящий, с программированием на 
С++... Это умеет только Мегозой. А может, им 
вообще уволить всех разработчиков и попро- 
сить народ, чтобы им игры писали? Забесплат- 
но! Впрочем, если ты заинтересовался возмож- 
ностью помочь разработчикам, вот ссылка на 
ЗоЙууаге Реуеортеп! Ки 

ум. т/сгозоН.сот/дате5/#2000/ 
доутоаа$_$ОКТ.ВБт 


Создатели Нотемом& 
продались 
создателям УИт4о\м$ 
Алекс Гарден, глава теперь уже знамени- 
того Кейс Емецаттег!, взлетевшего в глазах 
игровой общественности вместе со своим 
НотемойЯ на небывалые высоты, объявил, 
что их приброла к рукам Мегозой. То есть 
пока их не купили, но мелкомягкие уже подпи- 
сали контракт об издании следующей игры 
Вейс, обставив оставшуюся с носом Сьерру 
Относительно причин такого шога разра- 
ботчиков можно только строить догадки. Хотя 
ошибиться в этих догадках сложно: Майкро- 
софт просто больше увлекла ребят историей 
американского президентства в картинках 
на зеленой бумаге. Такая же тайна окружает 
и саму игру. О ней неизвестно ничего — ни 
названия, ни жанра, ни даты релиза. Как 
только что-нибудь прояснится, мы сообщим. 
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31 223 17 №ие — о Тела ВеоМуЛоке2 ^^ = Абюп вл 

УЕ 18 Опмег КеНесНоп5/СТ |мегасНуе/5оН СьуБ — Ашмобт 

33 283 28 Пожг20° = Гаде употь/Миаеоре Ат  — 

34 233 23 ау СВатрюпзМр 2000 Мадпенс Не! /Асай2е/“Дока” Ашот 

35 - - 35  ммауз м фе Звофом оНВе Оутриз 14 Чедгеез Баз! / 1и!ег о КРО/Знаюау — — 

36 - - 36 — ВееНе Сгазу Сир Хзриа! / 1пюдгатез 'Амоогсаде 

37 24 3 24 11[РА2000 2 ВА$ройз/Веснойе А + Си мн: 

38 29 3 28 МН. 2000 

39 26 3 15 Мес атогЗ/Адд-опо ^^ 

40 38 3 38 паюпа юпез & ПМ 

41 33 3 32 “Петька и Василий Иванович 2" УКЕ/“Бук” С Адетие ^ 

42 36 3 35 шегмае '82 'Ас!мзюп АцюАсНоп 

43 44 2 43 Алес/“Ацтеки” ат Сгуо/Руссобит-М ^^ е 

44 - - 44 — Зиреб\е 2000 ЕА 5рой5/ Еестопс Ай$ 

45 12.2 12 59МеегзАтнест! ^^  ГИохв/Вескопс Ав — 

46 35 3 35 —9оуе Дего Ассоаде/1лтюдгатез 

48 32. 3 30 Рипсе оГРегза ЗВ Кед О/Мта5саре/ЗоН СБ Аспоп/Агсаде 

49 42 3 24 5\АТЗ: Созе Оуоцег: Вое Зе  — __—_ $9099 Сота! ит 

50 41 3 34 Сиузадего Мом & Маде М№ ем У/ой4/ЗО Аспоп 


Хит-парад составляется на основе мотериолов отечественного независимого аналитического агентства М.С:Т. с привле- 


\Маног45 Ващесгу, 
КА-52 Теат АШдоог 


чением ряда других источников и отражает нынешнюю ситуацию на российском рынке. Составитель - Дмитрий Бурковский. 


Е 


ДЕМО-ВЕРСИИ © ПАТЧИ © УТИЛИТЫ © ТРЕЙНЕРЫ © АПДЕЙТЫ © ДРАЙВЕРА © С 


ЕМО-ВЕРСИИ 


Агту Меп: Ай ТасНс$ 


Разработчик 300 
Издатель зо 
Жанр Аспоп 
Требования Р-166, 32 Мб 
Размер 42 Мб 
И еще одна 

часть — детского 


ЗВО‘шного сери- 
ола про красных 
и зеленых пласт- 
массовых солда- 


тиков, сражаю- 
щихся между собой. На этот раз битвы происхо- 
дят в воздухе, а значит, появляются новые герои 
с соответствующими навыками и возможностями. 
Посмотри уж, коли совсем делать нечего. Движок- 
то не то что морально устарел — на помойку ему 


давно пора! 


Ву51+ А Моуе 4 


Разработчик 1пеграу 
Издатель 1мегрюу 
Жанр Рига!е 
Требования Р-200, 32 Мб, рек. ЗО-уск. 
Размер 43.9 Мб 
Логическая 
игрушка, имею- 


щая много обще- 
го с такими шеде- 
врами, как Ипез, 


Агкапо!а 
ит. п. Маленькая 


Тен\з, 


пушка, располо- 
женная внизу эк- 
рана, стреляет 
разноцветными шариками, которые исчезают 
в случае, если три или более шара одного цве- 
та соприкасаются между собой. Простенько 
и симпатично. Я бы поставил именно этой демке 
“Выбор Мании”, но, боюсь, меня не поймет гла- 


вред. :-) 


Содепате Еае 


Разработчик ВефасНоп 

Издатель ТоКе 2 |мегасйуе. 

Жанр 30 Аспоп 

Требования Р-233, 32 Мб, обяз. ЗО-уск. 
Размер 34.44 Мб 


Весьма своеобразный, с точки зрения рядо- 
вого русского геймера, ЗО АсНоп. Прямо-таки 
собрание сочинений по альтернативной истории 
в отдельно взятой игре. Что было бы, если бы рус- 
ские победили в Первой мировой войне и устро- 


«тр. 


или всему миру 
бело-синий тер- 
рор царской ох- 
ранки. А доблест- 
ному шведу (игро- 
ку) необходимо 
устраивать дивер- 
сии в тылу врага, 
отбиваясь от медведей с балолайками и прочих 
проявлений “русского колорита”, каким видят его 
американцы. 


НаН-Ёе: 
Орро51тад Еогсе 


Разработчик Сеафох ЗоН\уаге 
Издатель З'егга 

Жанр ЗВ АсНоп 
Требования Р-200, 32 Мб, ЗО-уск. 
Размер 71.25 Мб 
Продолжение 


лучшей игры 1998 
года в жанре З0 
АсНоп, Тебе снова 
предстоит 
нуться в исследо- 
вательский центр 
ВасК Меза, но на этот раз на стороне спецназа, 


вер- 


получившего задание зачистить комплекс и унич- 
тожить все живое в нем, Бери и играй, если еще не 
купил полную версию игры. Она того стоит. Наш 
выбор — “Выбор Мании”. 


Ним сРи$ 

Разработчик 14 дедгеез Еаз! 
Издатель |о1егр/ау 

Жанр ВТУ 
Требования Р-200, 32 Мб 
Размер 103.45 Мб 


Мифы и леген- 
ды Древней Греции 
читал? А тебе ни- 
когда не приходила 
в голову мысль, по- 
чему этот необыч- 
ный и сказочный 
мир с его мощным пантеоном богов, героев и про- 
чих нимф не используют в компьютерных играх? По- 
моему, получилось бы что-то весьма интересное. 
Например, пмез, реалтаймовая стратегия, где нет 
экономики, нет добычи ресурсов и штамповки юни- 
тов, а есть лишь 
группа твоих геро- 
ев, готовых идти за 
тобой на крой све- 
та. И цель — занять 
трон на вершине 
Олимпа. 


Мес! Рандие 


Разработчик Рзудпоз 

Издатель Рзудпоз5 

Жанр ВТ$ 

Требования Р-200, 32 Мб, ЗО-уск. 
Размер 23.12 Мб 


В общем-то 
вполне 


средняя 
трехмерная стра- 
тегия, коих так 


выходит 


много 


в последнее вре- 


мя. Если бы не од- 
но “но” — разра- 
ботчики воткнули 
сюда столько все- 
го нового, так старались сделоть игру не похожей 
на все остальные, что... Играется на “ура“. 


Мазсаг 2000 


Разработчик ЕА $рой$ 
Издатель ЕА 

Жанр Гонки 
Требования Р!|-266, 64 Мб 
Размер 25.15 Мб 
Очередная 


реализация 
МАЗСАК на ком- 
пьютере. Что тут 
можно сказать? 
Как обычно, мно- 
жество лицензи- 
рованных реаль- 
ных машин, 18 
официальных тре- 
ков Мазсаг чемпи- 
оната, чересчур 
большое внима- 


ние к физике игро- 


вого мира и че- 
ресчур низкая играбельность. Одним словом — 
фанатская вещь, 


$ирег 1 Ката 


Разработчик Маз |мегасНуе 
Издатель Маз |мегаснуе 
Жанр Гонки 

Требования Р-200, 32 Мб, ЗО-уск. 
Размер 21.92 мб 

Зирег 1 Каг- 


{пд — это не про- 
сто еще одни гон- 
ки, это симулятор 
картинга, где 
можно найти ана- 


лог всех популяр- 
ных машин, используемых в этом виде гонок. Здесь 
представлены одиннадцать известных треков, 


ВЫ | 


смоделирован-_ 
ных по образу. 
и подобию ре- 
альных прототи- 
пов. Несколько 
режимов игры 
и возможность “м 
принять участие в мировом СР турнире — 
бители гонок по достоинству оценят эту и 
> д 


0005 4\25УМ 

ЗПУ зи 

$АМ 

32401 9Н150440 :3311-31УН 
УЗЛОМ \ 15 Па 


0005 Зжаазай$ 
$1 ЗУ :МЗМ АМЯУ 


эмиамх 1 #34й5 
319% 3\УМ3а0> 


ПЭУЗИЗУ 1501 ЗН! :аза1уа амо1 


ных мотоциклов | 
и множество де- | 
тально спроек- | 
тированных ре- | 
альных трасс, 

| а пока можешь _ 

| прокатиться ро- 9 


к 
| лась на славу, впрочем, от ЕА. 
ждать чего-то иного. 


ТотЬ Ва! 4ег: 
Тре Ко$1 Атас! 
Разработчик Соге Рездп 
Издатель — ЕФо 

Жар  — _ Лара-АсНоп. 

Требования Р-200, 32 Мб, ЗЕ 

Размер 14.31 мб _ 

А ведь говорили, можно сказ ть — 
лись, что пятой части не будет. | 
не удержались, при 
не смогли за- 
быть Лариску. 

|| И вотона вновь 
на экранах н 


1Фо2 ИЗИИНОХЗОаН 


вИ22>04а 
НУЫхИНиУЗА 
АЗЯНАЯ 
«иИииА 


вИНЗИЯОН9ЗО И ИИ 


АУМ 
зазниза1 
ии2азя-оиз! 


моч-а2 ичнноипоЯ12номэ 


0005 


поклонников по всему 


| 


Вместо предисловия 
Где качать патчи — весьма насущный вопрос. 
Поскольку на милом моему сердцу АБзое Сатез 
(мм. адтио — не забыли?) раздел появится лишь 


вместе с открытием АС2, приходится искать обход- 
ные варианты. Самый простой, конечно, — купить 
журнал с компактом: самый свежее я всегда выкла- 
дываю. Все понимаю, в твоей местности его не до- 
стать, а связь с Интернетом у тебя стабильная... 
Что ж, качай. Настоятельно рекомендую в качест- 
ве основного средства использовать Адгепайпе 
Уаий (иууухауаий.сот) — все появляется исключи- 
тельно быстро, сом оттуда беру. Можно посовето- 
воть еще Соатезро! (ими датезро!сот), 
ботезботои (у датездота!.сот) и, конечно 
же, По\упоа4.Сот (как ни странно, уу домт- 
раа.сот). Однако быстроту и надежность АУаи!а 
ты обязательно оценишь. Все ссылки ниже именно 
на него, а если там нет, ищи по указанному адресу. 


АБоттаНопт 
Версия ь 4.01 
Размер 14 Мб 


›  ВР://Яр.ауаий.сот/ройевез/АБоттаноп- 
Е2.7.0-1$-Райсв.ехе р 

После’ установки патча герои команды 
М№ тез приобретают два новых навыка 
(Сопфизе и Соп!то}. Разработчики также излови- 
ли бог с перезарядкой пушек и ракетниц. Только 
учти — этот патч не совместим с предыдущими 
версиями игр, то есть в многопользовотельской 
игре все соперники должны проапдейтить про- 
грамму до версии 4.01. 


Аде ой Мопфег$ 


Версия 1:35, 
Размер 4.55 Мб 
Яр://йр.аудий:сот/расвез/ао\135:ехе 


Патч, по заявлениям разработчиков, устра- 
няет подвисания в процессе игры, улучшает про- 
счет поведения юнитов в автоматическом режи- 
ме боя, а также корректирует некоторые стро- 
тегические ‹ аспекты и боланс юнитов. Ну и нако- 
нец-то. пофиксили. баг, возникающий в момент 
просмотра конечной заставки за Найап. 


Созе СотьЬа? 4 
_ Версия Вст 

Размер — 172М6_ 
‚уимсиЬз8: сот/созесота'/Чомтоас8/ 


_ ров /СозеСотьонУРажн2ехе = 


И снова патч для С\юзе СотЬо! 4. Нет, ну 
скажите мне — $91 когда-нибудь научится издо- 


‚ вать безглючные игры? В общем-то ничего ново- 


го не обещают, разве что меньше багов станет. 
Но еще столько же останется. Потч-то, скорее 
всего, далеко не последний. 


вали 


ваш 


ул. сервер 


ваш 


тепонти  =е=нат=. 


1МТЕКМЕТ МОЖЕТ БЫТЬ НАДЕЖНЫМ! 


цоступ в глтетет: удобные тарифные платок, 
пехграниченный НОЧНОЙ доступ за $25 в месяц, 
1-эит - тариф для экономных 


выделенные линии: разработка индивидуальных 
пруеклов, самые современные решения, цены снижены! 


^остинг виртуальных серверов: от $10 в месяц, любые 
ооъемы дискового пространства, лучшие цены на О1а[-Ир 
цля владельцев серверов 

<отосапоп - физическое размещение сервера на канале 
155 Мбит 

в-тац: ито @2епоп. пе! 

тел. (095) 250-4629 


Техническая поддержка - 
круглосуточно! 


ОеНа Еогсе 2 

Версия 1.06.14 

Размер 8 мб 

Яр://Ир.лоуаюдкс.сот/риь/раквез/@2геу0 
2ира8.ехе 

“Глюков станет меньше... вероятно...” 
уних, у разработчиков, касательно этого патча мнение. 


НаН-Ше 

Версия 1.0.1.6 

Размер 26.2 Мб 

Ир://Яр2. з1егга.сот/риБ/рс/ро!сйез/ 
10051016.ЕХЕ 

Патч ориентирован в основном на любителей 
многопользовательской игры. Посуди сам: всех 
нововведений — каких-то две карты! Обе карты 
предназначены для игры в Саршге Ве Нач. Мы 
приводим ссылку на полную версию патча. Если 
у тебя уже стоит апдейт, то просто деинсталлируй 
На!+Ше и поставь потч на чистую инсталляцию. 


Мееа фог $рее& 3 

Версия 1.1 

Размер 1.84 мб 

Патч исправляет некоторые глюки, возникаю- 

| щие при работе игры на ЗО-ускорителе Моодоо 

Вопзвее. Тем не менее, ставь, даже если у тебя нет 
ВопзНее — разработчики включили в поставку 
специальный модуль, позволяющий в дальнейшем 
автоматически опдейтить игру через Интернет. 


РИагаой 

Версия Епропсетеп! Раск 

Размер 3 мб 

ВНр://мму.рвагаов 1.сот/ез/Рвагаой 
ЕпрапсететРаск.ЕХЕ 

Э!егга устроила своим пользователям настоя- 
щий праздник. В этом дополнении ты найдешь 
‘удобный редактор карт для РРагаой, а также смо- 
жешь отточить свое стратегическое мастерство 
в нескольких новых одиночных миссиях. Все най- 
денные боги, естественно, тоже убрали. 


ОчаКе 1: Агепа 
Версия Ро! Ке!еозе 


Размер 4.7 Мб 
Яр://Ир.сагот.сот/. 1/Лл4датез/1азН/ 


диаке3З/мип32/ОЗРотКееозв_1 16т_Веа.ехе 


Улучшенная версия СТЕ турнира и мелкие по- 


— токое вот, 


' правки к механизму Реате!сВ — вот что ожидо- 


| ет тебя после установки данного патча. Чего 
ждешь? Ставь! 


Веуепат! 

Версия 1.2е 

Размер 2.1 Мб 
Яр://Яр.ауаий.сот/ройснез/КеуРотсв_12.ехе 


Обязательно постовь этот патч! Разработчики не 
только внедрили мощную поддержку многопользова- 
тельских режимов, улучшили качество соединения 


и ввели новые ти#р|суег-возможности, но и карди- 
нальным образом переработали систему рендерин- 
га графика. Так что теперь игра роботает на порядок 
быстрее. Что тут скожешы У некоторых получается... 


$\У!АТ 3 

Версия 1.2 

Размер 1.76 Мб 

Ир://Нр.з!егга.сот/риБ/рс/ра!сйез/ 
$М/АТЗ12Ир.ЕХЕ 

Зета добавила хороший ГАС по игре в фор- 
мате НТМЕ, улучшила А! противников и разреши- 
ла ряд важных игровых настроек. 


Упгеа! Тоигпатеп! 

Версия 4055 

Размер 4.44 Мб 

Йр//Лр.ауаий.сот/ракйез/ИТРакН405В.вхе 

Упгеа! — не только одна из лучших игр, но еще 
и одна из самых глючных. Очередной патч фиксит 
все найденные на данный момент баги и добавля- 
ет массу возможностей для творческой деятельно- 
сти создателям адд-онов и модификаций. 


ТРЕЙНЕРЫ © 


1602 АБ 

Яр://Ир.амаий.сот/снеав/1602оойт. р 

Трейнер, дающий бесконечный зопас золота, 
пушек и еще кое-каких ресурсов. 


В-Ношег 

Вир://мми.хсвеа!ег.сот/с9!-Ыт/ 
доутЮад. сд Ь-Витегрб.ар 

Очень мощный трейнер — позволяет настраи- 
вать множество вожных и необходимых для успеш- 
ного прохождения игры опций. 


Сагтуоге$ 2 

Йр://Мр.ауаий.сот/среав/сог2заЗа.р 

Данный трейнер позволяет менять характери- 
стики оружия, повышоть боезапас. 


Со!т МсВае ВаНу 

йр://Яр.ауаий.сот/снесов/сойтт. р 

Что нужно на трассе, когда противник дышит 
тебе в затылок? Конечно же, неограниченное вре- 
мя ремонта! Бери и пользуйся. 


РеНа Рогсе 2 


Вир://мми.хсвеа!ег.сот/с9!-Ьт/ 
домтоад, со сезс Ин. р 


Трейнер с восемью различными опциями. Иг- 
рать с ним — одно удовольствие! 


МН! ата Мадгс 8: 
ба оЁ Пе Ретоуег 
йр-/Ир,дуаий.сот/свесь Итрттдит. р 


Данный трейнер делает твоих персоножей 


бессмертными, позволяет восполнить запас маны, 
золота и еды. 


Т1Ьетап $уп — 

Еие$огт 

Вир://мим.хсвеа!ег.сот/с9!-Ьт/ 
оутода.с9ст-1эйп. р 

С этой программкой копаться в ИМ!-файлах 
Агезогт становится не в пример легче. 


Ой ту ЕИНе Не!рег 


В этом номере мы выложили на компакт пол- 
ную библиотеку читов Ому Ме Не[рег. Здесь ты 
найдешь читы, коды и советы к 239] игре дляРС, 
708 для бопу Раубюноп, 142 для Мимепдо, | 
308 для Зурег Мимепао и 57 для Огеатсаз!. По- 
сле инсталляции оболочки подключи все модули 
из каталога на СО-КОМ, выбери язык и... пожа- | 
луйста! Не пиши нам больше в редакцию жоло- 
стливых писем, прося выслать коды для твоей 
любимой игры. Ведь у тебя есть прекрасный 
шанс в 99.9%, что эти “злосчастные” коды ока- 
жутся на компакте, в базе ОН. : 

Примечание: Ому ЦМе Нерег выкладывается. 
с разрешения разработчиков (Ве У/оНаготт | 
и Рейег Цеуеп). Системные требования: Р-133, 
16 МЬ КАМ, 100 мегабайт свободного места на 
жестком диске. 


ОИПАКТ-ТРОККТ 65 


...А также! 

Рубрика “ОеайтойсН” — инструменты настоя- | 
щего квакерс! Е 

Рубрика “Россия” — все о АЕ: ей в 
ботках! 

Полезный софт — все для быстрой реанима- 
ции твоего компа! (Аська, ОнесХ, смотрелка кар- | 
тинок, ГТР клиент и архиваторы.) и 

Рубрика “Утилиты” — все программы, описан- | 
ные в разделе “Поаучьи Заначки” (купи компак 
и сэкономь на Интернет). и зы 

Рубрика “Драйвера” — последние драйвера | 
для всех известных графических чипсетов (пУФю, — 
ЗОБ, Мопох, АТ, $3). - 

Рубрика “Бункер” — новые уровни, ю 


и адд-оны для твоих любимых стратегий! 


сс и я 


планы 
на настоящее 


Константин Инин 
К тт@окги 


Компания “Нивал” 
подала коллегам 
пример того, как 
нужно реагировать 
на приход весны. 
Событий и планов 
столько, что излагать 
всю выданную 
прессе в конце 


февраля информацию 


придется в несколько 
приемов. 
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Прежде всего — новости об 
“Аллодах”. Первая: нет такой иг- 
ры — “Аллоды 3”. Движок есть, 
сюжет есть, бета-тестинг в про- 
цессе; в общем, даже тот же са- 
мый мир — а название будет дру- 
гим. Причем каким, пока еще не- 
известно. Проект, который долго 
именовался “Аллоды З* (рабочее 

название), являющийся по 
духу продолжением зна- 

менитой серии, шотами 

) из которого ты любо- 
вался не далее как 
два номера назад, а трейлеры 
из которого лежат на диске 
этого номера — в общем, 
третья часть в знамени- 
той серии 
м 57 “Аллоды” те- 
Г» перь будет на- 

" зываться — по- 
другому. Более 
того: объявлен кон- 
курс на лучшее на- 
звание с таким вкусным 
призом, как СеГогсе 256. 
Для самых подо- 
зрительных това- 
`, рищей, не веря- 
“щих, что что- 

_ ТО в этом 
27 24 мире делается для 
их блага, сооб- 
щаю, что смена названия напря- 
мую связана с возможностью выпу- 
стить игру в |е\ме!-Бох’ах. Кто-то 
против? Если в прошлый раз ты ку- 
пил пиратскую версию, а тебя не 
пустили на сервер, то теперь мо- 
жешь удовлетворить и жадность, 
и желание порубиться через Сеть. 


Но не будем отвлекаться. На русское 
название объявлен конкурс, с английским 
уже все ясно. “Третьи “Аллоды” — теперь 
только в кавычках — будут выпущены на за- 
паде издотелем КауепзБигдег под названи- 
ем Ем! 15|апфз. Несмотря на то, что тебе 
вряд ли что-то говорит название Кауепз- 
Богдег, это весьма не детский издатель. Те- 
бе, быть может, и НазБго ничего не гово- 
рит? Ну, максимум, куклы и “Монополия”. 
Типа, при чем тут компы. А при этом: имен- 
но НазбЬго обладает правами на АБВ&Р 
и сейчас готовит несколько вполне домаш- 
них проектов с этой системой. Игры — дав- 
но уже серьезный бизнес, и в них вкладыво- 
ют деньги не только “специализирован- 
ные”, но и весьма серьезные компании. Так 
вот. КауепзБигдег — это такой европейский 
Назбго. Огромная компания, занимающая- 
ся всеми сторонами игрушечной жизни. Так 
что “Аллоды”, в смысле, Е\Й |$|апд5, в абсо- 
лютно надежных руках. Наши искренние 
поздравления “Нивалу"! 

Релиз назначен на август; сейчас, как ты 
понял, начался бета-тестинг. Может быть, 
ближе к релизу мы возьмем у кого-нибудь из 
бета-тестеров интервью и расскажем, что из 
себя представляет игра на деле. 


Сгуо идут 


Теперь второй пункт. 
За март и начало апреля %) 
“Нивал” и 1С выпус- Е 
кают четыре локали- 
зации — все Сгуо, 


не все квесты. И ка- 
кие “не все квесты"! 


Памяти 

Гете 

Удержимся и нач- 
нем все же с квес- 
тов. Ты играл в “Ат- 
лантиду 1”? Фир- 
менные квесты от 


(Сгуо — это вид из глаз сголовокружительной графикой 
и не очень сложными пазлами. Игры, которые не за- 
зорно проходить по солюшену. Пазловая сторона 
была серьезно, хоть и не до конца, подправлена 
в “Атлантиде”. Не знаю, что там будет с пазлами 
в выходящем в марте “Фоусте”, но одно очевидно: 

из просто красивой Сгуо’вской графики эта игра 
сделала графику фантастически стильную. Фантас- 


Еще один квест в классической манере — 
“Помпеи”. Они открывают трилогию об Ад- 
риане Блейке, шотландском археологе, жи- 
вущем в начале века и как-то раз недосчи- 
тавшемся во время очередного возвраще- 
ния домой жены. Расстроившись несказан- 
но, Блейк откопал где-то в привезенном им 
с раскопок хламе свиток, дававший ему 
шанс вернуть жену, если склеить трижды 
в трех разных эпохах ее воплощения, кото- 
рые о его, Блейка, существовании, не имеют 
ни малейшего понятия. Но, будучи воплоще- 
ниями страстно любимой и страстно любя- 
щей жены, питают некую априорную симпа- 
тию к герою. Так что задача вполне подъем- 
на, и Адриан читает свиток и попадает 
в первую часть — в Помпеи. Задачи: найти 
жену, притвориться своим, убедить ее смыть- 
ся из города. На все про все — 4 дня, по- 
скольку по истечении срока следует извер- 
жение Везувия (все помнят, что такое Пом- 
пеи). Обещают море романтики, драматизм 
обстановки — извержение на носу, причем 
знаем об этом только мы, — и море юмора 
Особенно Сгуо напирает на последний 
пункт, поскольку романтика из такого сюже- 
та, очевидно, никуда не денется, а вот юмо- 
ра добавить — мысль неожиданная и пра- 
вильная. Это хорошо, что они сей факт осо- 
знали; это им однозначно не помешает. Ин- 
тересно, что получится 


В остальном — все тот же вид из глаз 
и клевые интерьеры, все тот же обзор на 360, 
все те же пазлы, новая историческая обста- 
новка, причем воссозданная с приложением 
фундаментальных усилий и в сотрудничестве 
с Союзом Национальных Музеев Франции. 
Или Национальным союзом музеев. 

Все, что известно о Помпеях на сегодняш- 
ний день, будет вставлено в игру, более того 
та же модель, что и в игре, будет использова- 
на в научных исследованиях. Ну, и все как по- 
ложено: режим экскурсии, энциклопедия (кста- 
ти, в самой игре она будет реагировать на то, 
где ты находишься, и при вызове выполнять 
функции эдакого интерактивного хелпа — вы- 
давать информацию о текущем окружении). 

“Нивал”, кстати, проводит акцию. Поезд- 
ка в Италию для самых игроманских игрома- 
нов: Венеция, Падуя, Рим, Крым, Помпеи 


ИГРОМАНИЯ 


тически. Ее одной хватает для со- 
здания абсолютно особой атмо- 
сферы. Это не любование пейза- 
жем — это то самое погружение 
в игру, вкус которого ценит каж- 
дый геймер. История расследова- 
ния нескольких преступлений из 
прошлого — по поручению Мефи- 
стофеля, у которого вышел спор 
с Богом относительно принадлеж- 
ности нескольких душ. Ты будешь 
собирать и анализи- 
ровать вещдоки на 
полном серьезе — на- 
столько при всей нере- 
олистичности цельна 
и правдоподобна гра- 
фика. Именно в такие 
места можно попасть 
и именно так будешь 
смотреть на мир после 
визита Мефистофеля. 
Не рядовое событие, 
согласись. 


в первую очередь — в общем, море удоволь- 
ствия. Подробности, скорее всего, будут 
|: коробке, но основная идея в том, что поку- 
паешь коробку, заполняешь регистрацион- 
ную анкету оттуда — или на сайте — и ожида- 
ешь выяснения того, самый ли ты игроман- 
ский игроман. А тем временем осматрива- 


ешь игрушку. В порядке подготовки. 
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Уэллс с голосом Харатьяна 

Следующая история. История совершенно фантастическая, как, впрочем, и ролики; все 
остальное было только во французском варианте, и поэтому подробный разбор отложен до 
выхода русской версии. Герберт Уэллс, по версии Сгуо, не только написал “Машину времени”, но и изо- 
брел этот девайс — и, очевидно, не преминул им воспользоваться. Перенесшись на 800 000 лет вперед 
и обнаружив, что девайс не только перемещает объекты во времени, но заодно и нарушает его струк- 
туру, вследствие чего время становится нелинейным, не равномерным по пространству и пр., Герберт 
начинает приводить все в порядок. Затрудняется процесс отсутствием какой-либо информации о мест- 
ных нравах и обычаях, а также тем, что из-за неравномер- 
ности времени Уэллса, выражаясь изящно, колбасит не по- 
детски. Часть игры он проводит в возрасте ребенка, часть 
— стариком; не знаю, становится ли он женщиной, но, в об- 
щем, основания для разного восприятия его окружающими 
(и, соответственно, разных по стилю квестов) присутствуют 
в полном объеме. Будем смотреть. Кроме всего прочего, 
игра примечательна не просто профессио- 
нальными, а еще и “громкими” актерами, за- 
действованными в озвучке: Уэллса, скажем, оз- 
вучивал Дмитрий Харатьян, больше известный 
своей деятельностью не на ниве компьютерных 

игр. Безусловно правильная тенденция. 


Дизайн — страшная, сила. — ет тебя за ногу. Или толстый мужик с вырван- 
Монстры возрождаются ным куском пуза ждет тебя прямо за углом. 
именно там, где ты их не Или отражается в зеркале за твоей спиной — 
ожидаешь, и именно тогда, отражается за спиной так, на всякий случай 
когда ты занят чем-то дру- Несколько угловатые герои не портят дела: 

гим. Когда ты задумался — — свет играет на оторванных конечностях, Ии- 
сус смотрит на все происходящее 
с витража, лазерный луч — о, КА- 
КОЙ лазерный луч! — отражается от 
зеркола и образует крест — прелом- 
ленный луч здесь и его отражение 


А вот теперь — сладкое. 
“Дьявол-шоу”. Нечто запре- 
дельное. Несмотря на то, что 
мы видели только большую де- 
му и раннюю бету. Нечто аб- 
солютно запредельное — но- 
до, наверное, сыграть в Аюпе 
шт ТВе Осик. 

Создатель классического 
Аопе’а замутил новую исто- 
рию. В старинном особняке, 
в котором все время происхо- 
дит что-то нехорошее, снима- 
ется самое популярное 
в 2000-каком-там году шоу. 
Внутрь запускается человек. 
Хорошо тренированный че- 
ловек. Его (и твоя) задача — 
зачистить помещение. Полно- 


там. Попадание в голову сносит мон- 
стра и действие замирает, а камера 
делает круг вокруг сраженного про- 
тивника, зафиксировав именно тот 
момент, когда из него вылетает струя 
крови. Это шоу, и ты слышишь апло- 
дисменты зрителей и комментарии 
ведущего. Ведущего с голосом, до- 
стойным подобного шоу. 
во-первых, В том, что я видел, была отключена адмеп- 
и когда жизни  \иге-часть, то есть практически не было поис- 
осталось по ка ключей, нажимания кнопок и пр.; были 
минимуму — включены бесконечные патроны для трех из 
во-вторых.Ты 10 видов оружия, был только один герой из 
же знаешь, — двух и полностью отсутствовала “магия” (пси- 
насколько способности) — но восторг полный. Полный 
можно тряс- Это нечто, конечно, со всеми поправками на 
тись за по- то, что это дема. Что всяко может быть, что 
следние 15% “выйдет — посмотрим”. Но атмосферу не 
здоровья. пропьешь. Потенциальный (причем вероят- 
И туг из тем- ность — 90%) хит. 
ноты выплы- 


стью. А это не один и не два 
этажа респавнящейся нечисти. 
Зомби, с которых валятся куски 
мяса, — бывшие китайцы, аме- 
риканцы, мексиканцы, не пойми 
кто; исчадия ада из больного во- 
ображения талантливых худож- 


ников (можно наоборот}; полза- вает нечто, ыыы 
ющие и летающие твари — это что ты видишь Планов громадье. Эдакая жаркая весна. 
страшно. То есть сначала это “да, только краем Пожелаем “Нивалу” успехов, до новых ново- 
неплохо”. А потом это страшно. глаза, и куса- стей, солюшены за нами. 
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Всем еще раз — в который уж? — привет! 
Имею сказать, что, начиная с этого номера, 
мы будем пчелоподобно собирать интерес- 


ные новости от российских разработчиков 
и немедленно публиковать их на этой вот 
странице. В целях оперативности был даже 
заключен договор с типографией, согласно 
которому мы присылаем страничку новостей 
буквально за полчаса до того, как 23 500 
специальных женщин начнут вручную склеи- 
вать новый номер. Из чего следует, что по 
свежести представленного материала эта 
страничка переплюнет “Известия”, а то и, по- 
жалуй, “Орбит-Винтэфреш”. А в будущем, 
кстати, возможно, что мы сами будем вши- 
вать распечатанные на цв. принтере новости 
в готовый отправиться на прилавки тираж. 
И тогда м\мим-службы новостей будут упразд- 
нены за ненадобностью, изберут Президен- 
та, настанет всеобщее счастье и все умрут 
в один день. :) Ну, не буду тебя долее отвле- 
кать, а то новости остынут, 


Кина в Каннах 

не будет! 

Недавно в стране Франции, что на западе 
от России, в печально известных своими кино- 
фестивалями Каннах прошла большая мульти- 
медийная выставка Мю (му. тИа.сот), 
Но которую имеют обыкновение приезжать 
разработчики, издатели и покупатели мульти- 
медиа со всего мира. С целью, понятно, себя 
показать и другим тоже показать. Чуть ниже — 
небольшие выдержки из секретных отчетов, но- 
писанных компаниями “Руссобит-М” и “Бука” 


Анна Элинсон, “Руссобит-М”: 

“...В этом году выставка объединила уча- 
стников из 29 стран мира, было представле- 
но около 259 стендов, демонстрирующих до- 
стижения в области развития интерактивного 
творчества. 


новости 


НОВОСТИ 


новости 


новости 


Не обошлось на МИ и без представите- 
лей Российской Федерации и бывших союз- 
ных республик. В выставке принимали участие 
российские компании “Бука” и “Никита”. “Рус- 
собит-М” представляли на Ма украинских 
разработчиков С$С 
Соте \У\ой 9 с воен- 
ной стратегией “Ка- 
заки” и асноп Уепот. 
Обе игры находятся 
в стадии разработки, 
но уже привлекли 
к себе пристальное 
внимание участников 
и посетителей вы- 
Великолеп- 
ная графика, реалис- 
тичность изображе- 


ставки 


ния, историческая 
достоверность и ог- 
ромные игровые воз- 
можности “Казаков”, 
создававшихся око- 
ло полутора лет, равно как и динамичность 
Уепот, были отмечены многими представите- 
лями магнатов мультимедиа и французскими 
журналистами, освещавшими ход выставки 
в прессе. “Казаки” были оценены участника- 
ми выставки даже выше таких общеизвестных 
мировых хитов, как Аде о! Етриез” 


Марина Белобородова, 

“Бука”: 

“На прошедшей в середине февраля 
международной выставке “Милия”, в Кан- 
нах, состоялась успешная презентация 
компании “БУКА”. На стенде компании бы- 
ли представлены следующие игровые про- 
екты: “Шторм”, “Громада”, “Орда”, “Даль- 
нобойщики”, “Новые Бременские” и дет- 
ский образовательный продукт “Не- 
знайкина Грамота”. Как отметил вице- 
президент компании “БУКА” Алек- 
сандр Михайлов, “Милия” — идеальная 
выставка с точки зрения бизнеса. До- 
статочно дорогой вход обеспечивает 
отсутствие школьных друзей ритейле- 
ров, да и вообще идеология этой вы- 
ставки поощряет деловые встречи, а не 
шоу, как, например, ЕЗ. Так как на этой 
выставке у нас был стенд, то удалось 
встретиться не только с теми, с кем до- 
говаривались заранее, и этих встреч 
оказалось значительно больше. 

...Положительный отклик прессы полу- 
чили новые продукты: “Шторм” (западный 
вариант названия — “Эшелон”) и “Овер- 
драйв”. Так, известный игровой журнал 
РС Гопе в своем последнем выпуске на- 
звал “Овердрайв” сюрпризом 2000 года, 
а французское телевидение подготовило 
репортаж по игре “Эшелон”. 


новости 


новости 


Калининград — “Самогонки” 

— Америка 

В то время как французы устраивают вы- 
ставки в Каннах, интересные дела творятся в го- 
роде Калининграде, что также на западе, 
но уже России. Речь идет об известной компа- 
нии КО-[аБ. Как и у всякой приличной компа- 
нии, у КО-[аЬ есть недра, в которых в настоя- 
щее время активно зреет игра “Самогонки”. 
(Стадия созревания нами пока точно не опреде- 
лена, но известно, что появилась отлитая в 30- 
лоте гесогдаБе-компактов спец. демоверсия 
“Сомогонок”. Впрочем, право первой ночи на 
данную дему есть только у так называемых паб- 
лишеров. Однако не будучи, вероятно, пабли- 
шером, ты тоже имеешь потенциальную воз- 
можность опробовать на зуб работающую вер- 
сию игры, ибо вполне вероятно, что КО!аБ 
возьмет да и начнет набирать бетатестеров. 
В ближайшем, возможно, будущем. Условия за- 
числения в ряды нам не известны, но есть на- 
дежда, что они не будут сформулированы с осо- 
бой жестокостью 

Кстати, в момент написания этих строк 
(3:13 ночи по московскому} в совсем уж невы- 
носимо западном городе Сан-Хосе происхо- 
дит финал конкурса среди разработчиков 
игр — СОС-СЕ. Там, на финале, в данный мо- 
мент находится специально вышеупомянутая 
демоверсия “Сомогонок”, прибывшая туда под 
присмотром большого в КД человека КранКа. 
Болеть за КО-ШаБ пологается против игры 
Тгеадта! кз — гонок на танках “с возможнос- 
тью значительно влиять на ландшафт” — и игры 
КИН, которая вроде как хочет стать Ноте\ммой9- 
киллером. О результатах конкурса сообщим 
дополнительно; видимо, о них тебе расскажут 
сами КаДавры в телефонном интервью по по- 
воду “Самогонок”, которое мы собираемся 
организовать в ближайшее время. 
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ПЕ Мы расстались с ней в ее рок” И после того, как 
завладели | НЕ рее" на грешной Земле. Но разлука не 
бывает вечной и Лула возврашается к нам.. 


Мы попалаем вне слишком ‘отлаленное НЙ Окраина вселенной, гле еше 
не ступала нога человека. Но нет, вам не прилется заниматься исслелованием 
пространства, вместо этого вам отвелена роль Клопа, который булет искать 
Лулу ся зе 


А Лула, Иен РНЕ НН _ ИРИ 
планетой "Удовольствие 6". А что обычно случается с везучими люльми? Им. 
начинают завиловать. В ланном случае этот завистник — заурядный парень 


Пимператор, а незаурялным злодеем и начинает строить 
всякие козни. ь 


Полные интриги, ‚волнующие встречи: $ И 
® 40 минут эротического видео; — Я И лее — 


‚®_ В искушений с 10 слалострастными развязками; я в ова 
® красные комнаты для уелинений; — "Лула культ Я я 
®  Зрразновианости клиентов с Змобочыми позами у каждого; $ фигура 21-го века" р 
_ кибер-левочки нак вку . . й | 
"ЕН у и Со ео 1 _ Репноцве Сегтапу, 7/99 | 


Е 


стриптиз-клуб ... ь: 


Самые разные асан устройства: 
— в 103 забавные летали оборудования и мебели 
_® чистяшие роботы; шпионские сканеры... 
Опасности на каждом шагу: 
® 8 опасных вражеских кораблей; | 
®_ Этипов разрушительного оружия; : 
® потрясающая финальная охвата СПимпераорой г 


Прекрасная графика и динамика 3 игры: 


® полностью трехмерные перспективы у 

корабля; : 
®_ динамические световые эффекты; 
м. О зо РИ: 


Сорупчр! ® 2000 'РУССОБИТ-М" по вопросам оптовых закупок обращайтесь — 
Все права защищены. в’ коммерческий отдел "Руссобит-М" 
‘адрес в Интернете: — тел. (095) 965-05-20. 
миммгиззоБ,-тги = факс: (095) 965-06-01 
е-пзай: гиззори-т @ гозтлай.ги 


Александр Кеннет 
Кеппе@теетай.ги 


Это рассказ об Элрике, которого тогда 
еще не называли Убийцей женщин, до того, 
как окончательно пало государство Мель- 
нибонэ. Это рассказ о его ссоре с двою- 
родным братом Иирканом и его любви 
к Каймориль еще в те времена, когда эта 
ссора и эта любовь не привели Имррир, 
Город Мечты, к разрушению, пока его не 
разграбили пираты из Молодых Коро- 
левств. 

Это рассказ о двух Черных шпагах, “По- 
велительнице бурь” и “Шпаге печали”, 
о том, как они были обнаружены и какую 
роль сыграли они в судьбе Элрика из Мель- 
нибонэ, судьбе, которая потом стала судь- 
бой самого мира. Это рассказ о том, как 
Элрик был королем, повелителем драконов, 
флота и всех людей получеловеческой ра- 
сы, правившей миром в течение десяти ты- 
сяч лет. 

Это рассказ о человеческой трагедии, 
о трагедии Мельнибонэ, драконьего остро- 
ва. Это рассказ об обуревающих душу чув- 
ствах и о человеческом тщесловии. Это рас- 
сказ о волшебстве и о предательстве, 
об идеалах и смертных муках, о наспажде- 
ниях, горькой любви и сладкой ненависти. 
Это рассказ об Элрике из Мельнибонз. 
Многое из того, что вы здесь прочтете, сам 
Элрик вспоминает только в страшных кош- 
марах. 


“Хроника 

Черной Шпаги” 

Прадедушка ОООМ и дедушка ОуаКе 
учили — будь крутым. Поливай свинцом все 
без разбора, раскидывай гранаты, как изо- 
браженный незабвенным Остапом Бенде- 
ром сеятель, и пусть никто не уйдет обижен- 
ным, вообще пусть никто не уйдет. И созда- 
ли эти благородные предки образ сурового 


парня с ракетометом и мрачным оскалом 
(где вы, скульптурные аллеи имени КПСС?), 
впереди которого все разбегается, а поза- 
ди все рыдает, если, конечно, осталось че- 
му рыдать. Но вот кто-то понял, что незащи- 
щенность и уязвимость персонажа в усло- 
виях, неблагоприятных для выживания, сти- 
мулируют выделение адреналина гораздо 
сильнее. И родился ТМеЕ ТНе Вагк Рго|ес!. 
Следи за тенденцией — появляется Зу\ет 
ЗВоск 2, который уже наполовину РПГ. Об- 
раз нового героя — некто с мягкой улыбкой 
и тяжелой дубиной (монтировкой, бейс- 
больной битой), притаившийся в темном уг- 
лу. Еще раньше появляются тактические си- 
муляторы спецназа — словивший пару пуль 
погибает. Все как в жизни. Во всем мире 
миллионными тиражами расходятся тупые 
игрушки “Тамагочи”: умори голодом элек- 
тронного питомца. Пару раз не “покор- 
мил” — покупай нового. Дети рыдают над 
пластмассовыми трупиками любимцев. На- 
пряжение нарастает пропорционально 
продажам 

Волшебными снадобьями, пением 
рун, редкими травами был приведен бо- 
лезненный сын Садрика — Элрик — Г; 
к зрелости, и сила его искусственно 
поддерживалась всеми способа- 
ми, известными королям-магам 
Мельнибонэ. И он остался жив 
только благодаря волшебству, по- 
тому что он был естественно бессилен 
и без снадобий вряд ли смог бы 
даже поднять руку в тече- 
ние большей половины 
дня. Если молодой им- 
ператор и находил ка- 
кие-то преимущест- 
ва в своей слабос- 
ти, то все они за- 
ключались только 
в одном: он очень 
много. читал... 


К чему это внежанровое вступление, ведь 
речь пойдет о новом суперсекретном :} 
РПГ-проекте? 

Потому что ключами перечисленных выше 
игр к успеху и народным симпатиям были: 

а} страх и душевные переживания за сво- 
его персонажа, 6) постоянная забота о нем 
и в) постоянное нервное напряжение игрока, 
связанное с регулярной нехваткой возмож- 
ностей и ресурсов. Это для других жанров 
в диковинку, а фанаты РПГ уже давно так жи- 
вут: привычно хилый герой первого уровня 
и всяческие проблемы роста. 

Но непросто, ох, как непросто заставить 
человека действительно сопереживать, дей- 
ствительно бояться за своего персонажа 
и заботиться о нем. Заставить его действи- 
тельно жить в выдуманном мире компьютер- 
ной игры, принимая предложенный образ. 

Но я почти уверен — разработчикам 
“Буреносца” удастся мистическое пе- 
реселение душ. Ибо... 


...Цвета высушенного дерева была 
его кожа, а длинные волосы, нис- 
падавшие с плеч, молочно-белого 
цвета. У него была большая голо- 
ва с красивой посадкой и чуть 
раскосые угрюмые глаза цве- 
та рубина. Шлем был сделан 
из какого-то темного, с зелено- 
ватым оттенком, 
сплава и изображал 
дракона, готовящего- 
ся подняться в воздух, 
только что начавшего 


расправлять крылья. А на руке, которой он 
в задумчивости дотрагивался до короны, бле- 
стело кольцо, и в его в оправе был один-един- 
ственный Акторийский камень; внутри него 
иногда что-то как бы менялось, и тогда сам 
камень менял форму, как будто это был не 
твердый минерал, а густой туман, и ему было 
так же тесно в его драгоценной оправе, как 
и альбиносу на троне. 


Те вести, что принесли мы сегодня, не- 
просто было добыть. Мы спускались под 
землю, мы шли в кромешной тьме, и лишь 
бледные тени наши дрожали на стенах 
в такт колебаниям пламени факела, а сле- 
дом за нами крался шорох, едва слышным 
эхом чудились тихие обрывки фраз, застыв- 
ших века назад в этом тяжелом воздухе, 
и слух порой ловил какой-то неясный гул, 
от которого сжимались сердца и пульс су- 
жался в тонкую ниточку... 

На этот раз путь лежал на двадцать пер- 
вый подземной этаж замаскированного под 
офисное здание бункера на Патриарших 
прудах, где участники проекта из Зпомба! 
|уегаснуе и сам исполнительный директор 
Сергей Климов прятали от общественности 
свое новое творение, игру б'огтЬипдег. Тя- 
желы были наши рюкзаки: каждый нес по эк- 
земпляру пол- 
соброа- 
сочине- 
Майкла 
Муркока. 
Долго, стопка 
за  стопкой, 
выкладывали 
мы драгоцен- 
ные книги из 


ного 
ния 
ний 


пыльного за- 
точения за- 
плечных меш- 
ков, когда на- 
конец 
Сергея Кли- 
мова — про- 
светлело. Дар 
был принят. 

И нас про- 
пустили дальше — вперед по змеистым бетон- 
ным коридорам в звуке падающих капель 
и неярком свете редких плафонов, по широ- 
кому темному туннелю вдоль прогнивших 


лицо 


© Лицо Сергея Климова, 
которое просветлело. 


шпал маслянисто отблескивающей забро- 
шенной одноколейки. И, наконец, в большую 
светлую комнату с диванами, люстрой, бро- 
нированными дверями, перископом и дымя- 
щимися чашками с кофе на дубовом столе. 
Секретарша негромко печатала что-то на 
компьютере, периодически поглядывая в пе- 
рископ, а мы пили кофе и вели светскую бесе- 
ду с хозяином кабинета. 


— Скажите, Сергей, а с чего все началось? 

— После двух лет работы нод “Всеславом” 
большинство ребят сошлось во мнении, что бы- 
ло бы здорово в следующем проекте сдвинуть 
смесь жанров в сторону ролевой игры, да при- 
том сильнее завязанной на индивидуальные 
действия, чем всеславовская коллективная сис- 
тема (воевода/дружино). Нам также было ин- 
тересно попробовать поработать с какой-ни- 
будь уже существующей концепцией, с чем-ни- 
будь, что вся команда уже знала и любила. 
В конце концов мы сошлись на трех вариантах 
книг, в которых бы описывались полноценные 
“миры”: Уоп Веск, Ес о Мепопе или первая 
Бипе, а после разговоров с агентами и издате- 
лями встретились с Октагоном и Майклом Мур- 
коком, которые как раз подумывали об игре на 
основе цикла книг об Элрике. После довольно 
долгого обсуждения того, что бы мы хотели сде- 
лать с Элриком и каким мы видим этот мир, мы 
получили добро от Муркока, подписались 
с Октагоном и начали работать. 


— Какие-то конкретные книги серии по- 
служили основой для сюжета? Или за основу 
взят весь цикл про мир Мельнибонэ? Откуда 
произошло название игры? 

— События игры суть отражение первой 
книги серии — собственно говоря, она имен- 
но так и называется, “ис о# МепЮопе. 
З!огтЬппдег”, и уже давно является общим 
названием той части муркоковской вселен- 
ной, которая относится к Уоупд Ктддот$ 
и Мепопе. 


— А почему все же именно Майкл Мур- 
кок ? Вы просто нашли применение лицензии 
на использование этой вселенной в разра- 
ботке игры или тут дело и в личных литератур- 
ных предпочтениях? 

— В первую очередь в них самых. Напри- 
мер, у меня в офисе отдельная полка занята 
исключительно последним изданием егпа! 
Скпатрюп’а в двенадцати томах. С моей точ- 
ки зрения, романы Муркока представляют 
собой хорошо сбалансированную смесь 
приключений и философских размышлений, 
а построение серии про Элрика к тому же 
располагает к превосходной игре: роман не 
слишком жестко привязан к цепочке событий 
и вто же время содержит огромное число де- 
талей о мире и вселенной Мельнибонэ. 


— Не исключено, что далеко не все рос- 
сийские любители фэнтези в курсе событий, 
рожденных фантазией Муркока. Не могли бы 
вы немного восполнить этот пробел примени- 
тельно к предмету разговора? 

— Элрик — последний император ког- 
да-то могущественной расы Мельнибонэйцев, 
расы, которая со времен власти над всем ми- 
ром сократилась до границ одного лишь Ост- 


ИГРОМАНИЯ 


рова драконов — до сих пор неприступного 
и гордого, но уже не интересующегося жиз- 
нью окружающих государств. Там, где первые 
императоры вырывали кровью и хитростью 
новые знания, их сегодняшние потомки пред- 
почитают искать лишь новые виды изощрен- 
ных удовольствий плоти и духа... Любые изме- 
нения встречают полное непонимание при- 
дворной публики, тем паче неприемлемы и ма- 
лейшие сомнения в правильности выбранного 
столетия назод уклада жизни. Слабый телом 
альбинос (в прямом смысле слова) Элрик чув- 
ствует трагичность положения собственной 
расы и предпринимает отчаянные попытки пе- 
ренапровить ее судьбу в другое русло, однако 
для этого ему придется не столько преодоле- 
вать сопротивление собственной империи, 
сколько стремиться по-настоящему понять, ка- 
кое именно будущее он ищет для нее. 


— Произведения, посвященные Е/пс’у, бы- 
ли перенесены в игру без изменений или сю- 
жет построен “по мотивам"? Будетли интерес- 
но играть тем, кто эти приключения проштуди- 
ровал и выучил наизусть? И многое будет ли 
понятно тем, кто слышит о них впервые? 

— “Буреносец” достаточно четко следует 
постулатам положенной в основу сюжета 
книги, однако мы ни в коем случае не предпо- 
лагаем сделать игру, рассчитанную только на 
знатоков Муркока: мы выбрали этот мир по- 
тому, что он замечательно детализован и на- 


полнен живыми персонажами и захватываю- 
щими событиями; и именно это вы и найдете 
в игре. Если это будет вашим первым знаком- 
ством с Элриком, то вы откроете для себя це- 
лый мир Мельнибонь, а если вы уже знаете, 
кто такой Дувим Твар, то получите прекрас- 


ную возможность 
поговорить 
с ним о при- 
вычках дра- 
конов 
и лично 
посетить 
уголки им- 
перии, о ко- 
торых в книгах 

есть лишь упоминания 


— Будетли сюжет “тонкой красной линией", 
с которой не свернуть? Как насчет ветвлений? 
Будет ли у игрока свобода выбора? Будет сю- 
жет проявлять себя эпизодически и ненавязчиво 
или он четко и жестко привязан к геймплею? 
Ожидают ли нас сюрпризы в финале игры или 
финал в любом случае предопределен? 

— В пределах эпизодов игрок располага- 
ет полной свободой действий, заранее опре- 
делены лишь порталы, через которые он про- 
двигается дальше, способ же их достижения 
каждый определит для себя сам. Однозначно 
предпочтительного пути — меча либо магии — 
в игре нет, так же, как не существует одно- 
значного способа решения сюжетных задач 

Игра разделена на несколько эпизодов, пе- 
реход между которыми совершается по выпол- 
нении Элриком определенных условий — от до- 
стижения географической точки до заключения 
пакта с одним из Повелителей. То, как эти усло- 
вия будут выполнены и чем для этого игрок по- 
жертвует, зависит уже от индивидуального сти- 
ля играющего. Фактический финал игры мно- 
гим известен по книге (для остальных пусть ос- 
танется в тайне, иначе не так интересно будет 
играть; лишний стимул почитать Муркока, опять 
же ;)), однако не стоит забывать, что помимо 
событий окружающего мира “Буреносец” про- 
низан целой системой личных отношений и по- 
литических пактов. Так что ТО, закончит ЛИ Эл- 
рик игру жалким рабом Ариоха или хозяином 
своей собственной судьбы, определится инди- 
видуально в каждом отдельном случае 


— Вероятно, в разрабатываемой вами 
игре есть что-то, чем вы особенно гордитесь, 
какие-нибудь оригинальные качества, силь- 
ные стороны. То, о чем хочется рассказать 
в первую очередь. Если так, то о чем именно? 

— В первую очередь эмоции, широкая по- 
литра ситуаций, четко осязаемоя атмосфера 
и глубокая моральная подоплека происходящих 
событий. По ходу игры вы совершаете путеше- 
ствие не только в Амеерон, но и в самые глубин- 
ные уголки души императора-ольбиноса, где 
вас ждут не менее захватывающие открытия. 
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— Чем придется заниматься игроку во все- 
ленной ЭюгтЬтпдег’‘а? Какие действия пред- 
принимать? Можно ли говорить о модном сей- 
час смешении жанров или это будет игра, 
строго выдержанная в классическом стиле? 

— Исследовать. Постоянно делать мо- 
ральный выбор. Воевать с самим собой 
и сражаться со вполне осязаемым противни- 
ком. Любить, ненавидеть, горько сожалеть 
и раскрывать заговоры Повелителей. Если 
говорить о жанрах, то это будет смесь роле- 
вой игры, приключения, КТ$ и ТВ$. 


— Исследовать — это очень привлекатель- 
но. Ведь одна из главных подсознательных 
сил, движущих человеком, — это ориентиро- 
вочный рефлекс, тяга к исследованию новых 
пространств. Причем, чем эти пространства 
больше, дальше и недоступнее — тем инте- 
ресней. Насколько игра удовлетворяет эту по- 
требность человеческой души? Насколько ве- 
лик, загадочен и разнообразен игровой мир? 

— Мир “Буреносца” покрывает сразу не- 
сколько измерений, или сфер (Уоипд 
Ктадотз, Атеегоп, собственные измерения 
элементолей), не говоря уже о диких краях, 
в которые Элрика заводят поиски любимой. 
Если же говорить о “дальше” и “больше”, 
то мы не любим большие пространства толь- 
ко за их объем — гигантской пустыне, обра- 
зованной из случайных нагромождений кам- 
ней, я скорее предпочту небольшую, но хо- 
рошо проработанную локацию. В этом смыс- 


ле мы очень ярые сторонники плотных, силь- 
но детализованных пространств, в которых 
количество доступного пространства прино- 
сится в жертву качеству проработки 


— На каких принципах основано взаимо- 
действие игрока и окружающего мира? На- 
сколько игровой мир интерактивен? Предме- 
ты, ландшафт, строения... можно ли будет их 
поломать или поджечь; либо наоборот — от- 
строить, посадить рощу? 

— Основными направляющими силами 
игры являются отношения Элрика с повелите- 
лями Высших Сфер (в том числе и с Ариохом] 
и его пакты с магическими союзниками. Чем 
сильнее уровень магических знаний и умения 
общаться на Высоком языке Мельнибонз, тем 


сс 


и я 


больше возможностей открыто для импера- 
тора-ольбиноса. Предметы в игре полностью 
интерактивны, включая не только оружие 
и доспехи, но и и часть одежды. Ландшафт же 
изменяется естественным путем (например, 
на земле остаются следы от пролитой крови). 


— Будет ли наш герой одинок или его 
ждет приятная процедура подбора подходя- 
щих спутников и спутниц? 

— Если не считать трех верных друзей и воз- 
любленной принцессы, Элрик в глубине души со- 
вершенно одинок. Но в реольной жизни его ок- 
ружает много хороших людей. Во-первых, Магум 
и Дувим. Во-вторых, в Амеероне Элрик повстре- 
чает своего Спутника: вечного героя Ракхира, 
более известного как Лучник в красном. Что ка- 
сается остальных персонажей, сопровождаю- 
щих императора, то, безусловно, вам предстоит 
самостоятельно подбирать состав каждой экспе- 
диции, однако выбор этот вряд ли можно назвать 
приятным, так как по естественным причинам до 
успешного окончания путешествия большинство 
его спутников не доживет. :) 


— А нейтральные персонажи? Их роль? 
Будут ли они безликими носителями инфор- 
мации и квестов или каждый проявит собст- 
венное отношение к окружающей миру 
и кигроку в частности? 

— У нас нет такого понятия, как “курьер”: 
каждый персонаж выполняет свою роль в об- 
щей картине мира и пассивных ролей среди 
них пока не попадалось. :} Так же, как и во “Все- 
слове”, каждый персонаж обладает собствен- 
ным набором ценностей (мы называем это *со- 
вестью” :]), который и определяет его отноше- 
ние к действиям окружающих. Безучастных 
персонажей в игре нет, а конкретные “ниточки” 
сугубо индивидуальны — одно и то же действие 
у двух присутствующих персонажей может за- 
просто вызвать совершенно разную реакцию. 


— Ожидается ли появление добрых ска- 
зочных зверей вроде белочек, зайчиков, еди- 
норогов, гидр, минотавров и огровф Если да, 
то будут ли они элементом природного анту- 
ража или же полноценными персонажами? 
Вот, скажем, захочется приручить дракона... 

— Все персонажи “Буреносца” пришли 
из доступных в игре сфер, так что минотавра, 
конечно, вы там не найдете, а вот водных эле- 
менталей — запросто. В игре нет деления на 
“монстров” и “персонажей”, у любого персо- 
нажа есть свое собственное поведение 
и оценка репутации Элрика, в зависимости 
от которой они смогут к вам присоединиться 
или же будут биться до последней капли кро- 
ви. Если же говорить о драконах, Элрик по 
праву рождения является одним из немногих 
Повелителей драконов своего острова, так 
что их ему приручать точно не понадобится 


— Всегда ли в игре будет безоблачное 
небо? Предусмотрена ли смена погоды 
и времени суток? 

— Безусловно. Как и во “Всеславе”, в “Бу- 
реносце” меняется и время суток, и погода. 
Кроме того, даже в ясный день по небу 
нет-нет да и пробежит облако-другое, так 
что совсем уж безоблачного неба в игре вы 
точно не найдете. Кстати говоря, даже на 
представленных нами скриншотах уже мож- 
но понять, как выглядит кроваво-красное не- 
бо над болотистой частью Амеерона... 


— На скриншотах в Интернете видно не- 
что очень похожее на Ваиг’з Со. Что нас 
ожидает, в общих чертах? И еще: ролевые иг- 
ры любят, как правило, не за графические 
красоты, иначе и не вспоминали бы до сих 
пор Раддейа!. Но все же — как будет выгля- 
деть “Буреносец”? 

— С точки зрения ролевой системы мы 
скорее ближе к ролевым элементам “Всесла- 
ва” и классической серии настольных игр от 
Спаозит’а — Емс!, ое оЁРоо|5, Зогсегегз с# 
Рап Тапа и пр. Сам Спаозит, кстати, в рабо- 
те над проектом тоже принимает участие на 
консультативных началах. 

С точки зрения технологии и движка это 


будет изометрический вид, трехмерный ланд- 
шафт, заранее отсчитанные объекты и пер- 
сонажи, честное освещение и исключительно 
плавная работа с альфа-каналом 

Если вкратце, то он будет просто безумно 
красив. :} 


— Расскажите, пожалуйста, о боевой си- 
стеме. Это собственное изобретение или 
она основана на одной из известных систем? 

— Это продолжение нашей собственной 
системы, реализованной во “Всеславе”, но на 
этот раз уже оптимизированное под индиви- 
дуальные сражения. Кроме того, если такти- 
ческий уровень “Всеслава” — это чистый ВТЗ, 
то бои “Буреносца” больше напоминают ТР$. 


— Можно уже что-нибудь сказать о сис- 
теме магии, генерации персонажа, классах 
персонажей, скиллах, системе наращивания 
опыта? Обо всем понемножку? 

— Всему свое время. :]) 


— Алпару слов про оружие, броню, арте- 
факты. 

— Пока еще слишком рано вдаваться 
в такие детали. :} 


Когда Элрик прибыл в свои покои, он об- 
наружил, что Тэнглбоунз уже приготовил его 
черные доспехи. Эти доспехи славно спужи- 
ли сотне императоров Мельнибонзэ, доспе- 
хи, выкованные с помощью волшебства, что- 
бы придать им силу, равной которой не бы- 
ло на всей Земле и которая, по слухам, мог- 
ла противостоять даже двум зогадочным 
шпагам, “Повелительнице Бурь” и “Шпаге 
Печали”. Этими магическими шпагами дро- 
лись самые злобные из всех злобных монар- 
хов Мельнибонэ, пока повелители Высших 
Миров не отобрали их и не спрятали в изме- 
рении, куда даже сами редко осмеливались 
наведываться. 


— Животрепещущий для многих вопрос: 
известны ли уже системные требования? 

— На текущий момент — нет, но вряд ли 
они будут существенно превышать требова- 
ния “Всеслава”. По крайней мере, уже ясно, 
что наличие трехмерного ускорителя в спи- 
сок требований не войдет 


— На каком этапе разработки находится 
проект? Что уже сделано? Много ли оста- 
лось? Далеко ли до релиза? 

Текущая стадия называется рге-ргодус- 
Ноп — это все равно, что закладка фунда- 
мента для дома. Определен сюжет, прописа- 
на основная линия, работаем над персона- 
жами и общей атмосферой. Детализовываем 
боевую и магическую системы. Собираем по- 
лезную информацию. Строим прототипы. 
Ищем наиболее подходящий стиль диалогов. 
Осталось, естественно, много, и точной даты 
релиза я пока назвать не могу — с подобным 
проектом для нас не так важна сама дата, 
сколько качество проекта, поэтому если по- 
надобится дополнительный год, то мы его без 
сомнений возьмем. 


Свет раннего утра тронул высокие башни 
Имррира и засверкал всеми цветами радуги. 
Каждая башня была своего оттенка, тысячи 
мягких тонов играли и переливались. Розо- 
вые, желтые, пурпурные, бледно-зеле- 
ные, муаровые, коричневые, оранжевые, 
светло-голубые, белые и пыльно-розо- 
вые — все они были прекрасны 
в солнечном свете. 


Разведчик никогда не ухо- 
дит той же дорогой, кото- 
рой приходил. Мы по- 
прощались с Сергеем 
Климовым там, вни- 


ИГРОМАНИЯ 


зу, в светлой просторной 
комнате. И потом — двад- 


цать один 
верх — 
бетонным и земля- 


этаж на- 


по длинным 
ным переходам, 
по широким сту- 
пеням и почти 
непроходимым 
лазам. 

Мы с трудом сдвинули 
крышку канализационно- 
го люка, прикрывавшего 
давно забытый “запас- 
ной выход” из секретной 
лаборатории 
Зпомфа! а. Над городом 
пурпурно рассвет. 
И небо было кроваво-крас- 
НЫМ, СЛОВНО Над болотистой 
Частью 
Амее- 


сиял 


рона 


ИГРОМАНИ 
ВОЕЕ т 71250 %ХХ 


В основе > Представь себе обычный фэнтезийный мир (или не напрягайся 
и возьми да почитай книжку Толкиена). А теперь подумай, что случится 
< этим миром после индустриальной риа и появления техники? Какие. 


зожигалку, позволяющую любому человеку кастовоть ГиеБа!? Ответы на 
все эти . опросы ты нойдешь в новой КРС; молодой команды разработчиков 


ЗО Аспоп * 


; О |мегастуе / доз * 


Лето 2000 года 


В основе > На волне популярности сериалов про серийных убийц появление 
этой игры вполне закономерно. И действительно, с почему бы не сделать 
симулятор профессионального киллера? Идея кассовая, плохих все любят 
и увожают, так зачем же дело встало? 

Как играть > Ближайшим аналогом Нйтап сами разработчики называют игру 
Тне#. И том и там главный персонаж может справиться с одним, максимум дву- 
мя противниками за раз, и гарантированно провалит миссию, если его заметят. 
Чем цепляет > Пробраться в охраняемую виллу наркобарона и пристре- 
лить его выстрелом в затылок из “Могнума”. Выкрасть ядерную боеголовку, 
вырезов всю охрану, — вот примеры того, что тебя ожидает 

Как выглядит > Сзой собственный графический движок с оригинальной 
анимацией полигональных моделей. Суть в том, что просчитываются лишь 
движения скелета персонажа, а затем уже накладывается текстура. Резуль- 
тат — высокий уровень реализма при минимуме системных требований 

Что еще > Помимо самих миссий, есть еще подготовительный этап, на кото- 
рым ты ищешь заказчиков, оплочивоешь услуги разведки и производишь ре- 
когносцировку местности. Ведь чем незометнее и быстрее уберешь заказ- 
ника, тем больше денег получишь 


еж 
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ОРЗ НА М занию. Често. 
Красиво, 


Коде * Автоаркада * Май 2000 года 


В основе > Аркадные гонки на внедорожниках. Чуть больше внимания к физи- 
ке и реализму, нежели в том же Мопяег Тписк Мадпезз, а так все то же самое. 
Как играть > Выбираешь одну из 13 машинок, вешаешь на неё движок по- 
мощнее, подвеску помягче и торахтишь к старту. А там ждешь три зеленых 
свистка вверх. 

Чем цепляет > Свободо передвижения — все же великая вещь! Обещают не огро- 
ничивать машинку пятью игровыми метрами трассы, превращая гонки в езду по 
кругу; но создать массу обходных путей и тупичков (как в 1длйюг). Трасс опять же 
выше крыше, то есть как минимум первые два часа не соскучишься. 

Как выглядит > Кросиво. Ваде умеет делать эффектные игры - с этим не поспоришь. 
Что еще > Три режима игры. Помимо Тите Та! и СпатрюпзЫр, можно про- 
сто в гордом одиночестве покататься по трассам, обозревая окрестности. 
Вид из кабин (твоей и машин противника), сверху и сбоку. Поддержка ЗО 
звука (АЗО или ЕАХ). 


В РАЗРАБОТКЕ 


но бестолково. 


300 * 


Бейсбол * Апрель 2000 года 


В основе > Вообще-то это не просто бейсбол, а детский бейсбол. В него 
сможет играть даже ребенок из российской глубинки, который никогда не 
видел по телевизору американский бейсбол. Играть и выигрывать. 

Как играть > Шарик. Тебе его кидают, ты его отбиваешь и бежишь на другой ко- 
нец поля. Добежал — начислили очки. Противник успел поймать шарик? Облом. 
Чем цепляет > Э... Не знаю, я не омериканец. И тем более не фанат бейс- 
бола. Возможно кому-нибудь будет интересно. Может быть, в тебе, чита- 


тель, дремлет скрытоя жажда поиграть в бейсбол. Дремлет и постоянно об- 
ламывается из-за чрезмерной сложности большинства бейсбольных симу- 
ляторов. Ну что ж, тогда это твой шанс. 

Как выглядит > Рядовой трехмерный движок: полигональное поле тексту- 
рой, задний фон и фигурки игроков. 

Что еще > Можно создать свою собственную команду (это если присутству- 
ющих в игре десяти команд не хватит). Есть небольшой выбор полей для про- 


ведения матчей, в основном это различные парки. 


— 


Будам ждоть? А зачем? 


мачо Опааг ЕН 


РНатадгат / С.О.О. * Кое Р/аутд Этаеду * 


‘сторон. соответственно. Стандартная ‘система экономики и менеджмента | ‘ре-_ 


‘сурсов (их четыре: камень, золото, мана и ортефакты). р выглядит — 


к рядовая ВТ$. Практически — читай дольше. 


> Помимо набившего оскомину мочилова стенка на стенку, пре- 


дусмотрено несколько отдельных ВРС миссий для каждого из семи персона- 


жей. 'До-до, персонажей, а значит, в игре есть прокачка скиллов, дополнитель-_ 


Вудешощие 


Ма Маус УП Оау а Ва Эазмоуат 
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‚ше (пока что речь и; идет 


готовность 
еее коими 


М ем М’ой4 Сотрийпа / ЗОО * ВРС * 


Апрель 2000 года 


В основе > Еще один Ма&Мадг. Всем поклонникам КРС, повторить эту фразу 
как мантру и приготовиться провести несколько бессонных ночей за компьютеро- 
ми, решая квесты, отстреливая монстров и щелкая мышкой до победного конца. 
Завязка? Какой-то магический кристалл, который надо найти. Герои? Много новых 
классов, в том числе и из темной братии (тролли, вампиры, огры и даже драконы) 
Практически полный клон шестой / седьмой части? А то! Кто бы сомневался... 
Как играть > КРС, стондартнее некуда, вид от первого лица, продвинутый Васк- 
'п’з1аз6; Есть один большой квест и куча второстепенных. Есть один основной пер- 
сонаж и куча МРС, всегда готовых присоединиться к партии. Есть монстры, коих 
числа не счесть, опять же всегда готовых отсоединить присоединившихся МРС. 
Чем цепляет > Не знаю. Привычка — интересная штука. Если ты прошел пер- 
вые семь частей, то и восьмую проглотишь на “ура!”, доже и не сплюнув. Но- 
вичков М&М привлечет своей простотой. Бывалые КРС’ шники будут недоволь- 
но ворчать и ругать старика Ван Каненгема, создателя этой эпической саги, 
за чрезмерную желание срубить побольше денег при минимуме усилий. Хотя 
нет, его, пожалуй, ругать не будут. Чего-чего, а вот сюжетная линия в серии 
М&М всегда оставалась на высоте. 


ВАС: А ееть опьтермативы? 


Из наиболее интересных нововведений отметим появление нескольких новых 
классов героев, причем большинство из них обладают собственными скилла- 
ми и магическими способностями. Клерика и рыцаря можно не представлять — 
люди, они и есть люди. А вот некромансер — двоюродный братик клерика по 
сатане приглянется многим любителям отыгрывать ем Гов. К тому же это един- 
ственный персонаж, способный изучить все заклинания темной школы могии. 
Тролль и минотавр — ходячее пушечное мясо. К величайшему сожалению 
большинства монстров — ходячее, то есть подходит и давит массой и огром- 
ным количеством хитпоинтов. Вампир, наоборот предпочитает забиться в тем- 
ную щель и сосать кровь на расстоянии. Но все эти герои ничто по сравнению 
с настоящим драконом, которого также можно нанять к себе в партию. 

Как выглядит > Движок прежний. Ты уже поимел родость лицезреть его в пре- 
дыдущих двух выпусках серии. 

Что еще > Теперь партия состоит всего из одного персонажа: он генерится 
в самом начале и олицетворяет игрока, то есть тебя. Все остальные присоеди- 
няются по ходу дела и, теоретически, в любой момент могут сделать ноги 


В01Е77250ХХ 


Кто: [оокта С!аз$ / Еоз * Что: ЗО АсНоп * Когда Апрель 2000 года 


В основе > В свое время первый “Вор” произвел на рынке настоящий бум. Игровая 
общественность сначала просто не могла понять: “Как это так! Первый встреч- 
ный солдат убивает меня со второго удара?!". И только когда народ просек фиш- 
ку, вжился в шкуру рядового вора, подлого, слабого, постоянно скрывающегося во 
мраке, только тогда он оценил всю прелесть игры и стал ждать продолжения. 

А оно не заставило себя долго ждать! Итак, век машин, война разрозненных 
гильдий, подлый шериф, терроризирующий жителей, и ты, на белом коне 
с шаш... тьфу ты! С клинком за пазухой и большим механическим глазом. 

Как играть > На первый взгляд — обычный ЗО АсНоп, правдо, с одним малень- 
ким “но”, Здесь главное - не сила, а хитрость и смекалка. Убить противника 
можно только подобравшись к нему со спины и резанув ножом по горлу, Если 
же он, противник, тебя заметит, то надо срочно делать ноги. 

Чем цепляет > Но фоне большого числа роскошных снаружи, но бестолковых вну- 
три ЗО экшенов, Те! 2 — это островок оригинальности в океане клонирования. 
Это давящоя тяжелая атмосфера страха. Это интересные задания, где, скажем, 


Будем жать а. 


УНаНои5 ор Кем у 


основе > Нет, поклонником киберпонка последнее время определенно везет. 
Сначала вышел узет ЭПоск 2, зотем в кинотеотрах прошел показ “Матрицы”, 
‘с теперь еще и эта игрушка. Темное, насквозь коррумпированное будущее, где 
‘баллом провят крупные корпорации, главный герой, хакер с зодаткоми файте- 
‘ра (или наоборот) и разумеется глобальная виртуальная информационная 
сеть, со своим собственным интеллектом. Киберпанк — жив! 
Как играть > ЗО Асноп с элементами ВРС (или же РС. с элементами 30 
'АсНоп — как и в случае с $52 четкого ответа здесь нет). Два глобальных ми- 
‘ра: основной и информационно-виртуальный. 
Чем цепляет > Посмотри “Матрицу”. Посмотри “Джонни Мнемоника". А те- 
перь представь, что в этой игре обещают все то же самое! Напряженные 
‘битвы с охранными программами-убийцами в виртуальном пространстве, 
‘импланты и кибернетические устройства, таинственные боссы межголакти- 
ческих корпораций - здесь все это есть! 
Как выглядит > Опгес! Тоогпатеп!. Ноль в ноль. 
Что еще > Система прокачки скиллов и атрибутов персонажа как в том же 
552. Куча МРС, шляющихся в обеих мирах. 


В РАЗРАБОТКЕ 


от тебя потребуется пробраться в охраняемую крепость противника и выкрасть 
крупную шишку, денно и нощно охраняемую двумя верзилами-строжниками. Со- 
гласись, но фоне рядового “пойди туда; убей того" смотрится впечатляюще, В кон- 
це концов “Вор” — это череда интересных стратегических загадок. И не факт, что 
даже опытные игроки поймут с первого раза, кок, скажем, пробраться мимо двух 
големов и пяти стражников, охроняющих узкий переулок, 

Как выглядит > Оогк Епогле, третья ревизия. Первая использовалась в ТМе! 1, 
вторая в уфет ЭНоск. Основное отличие — больше цветов и оттенков. Графи- 
ко стола более яркой и насыщенной, 

Что еще > Во второй части действие происходит в эпоху электричества и техники. 
Появились новые противники: паровые големы (помесь паровоза с терминато- 
ром), пушкари и доже охранные роботы с камерами на головах. Разжился новым 
оборудованием и главный герой: теперь у него есть механическо-оптический глаз 
(читай — оптический прицел), пушка-холодильник (весьма неплохо охлаждает пыл 
паровых терминоторов], гранаты и винтовки. Не соскучишься! 


Буржуйские проблемы 


Есть такая газетка — Ехргезз. Помимо прочего, она занимается 
всякого рода обличением Интернета. И вот, в февроле из-за Интер- 
нета при непонятных обстоятельствах погибло несколько детей. А не- 
довно в Ехргез появилась стотейка, повествующая о том, что Интер- 
нет вполне способен поспособствовать дорожным пробкам. Где 
связь? Онлайновые магазины. В теории, чем больше растет количест- 
во заказов, тем больше грузовиков выезжают на улицы с целью поско- 
рее доставить заказанный товар. Соответственно, растет количество 
автомашин на дорогах, растет и возможность дорожной аварии, 
Правда, газета умалчивает о том, что чем больше детей сидит дома 
за Интернетом, тем меньше их гуляет по улицам и, соответственно, 
меньше поподает под машины. Те самые, что развозят товар из он- 
лайновых магазинов... 

Правда, мы тут в редакции прикинули: у нас такой проблемы точ- 
но не возникнет. Слишком ужу нас мало доверия к онлайновым мага- 
зинам ;] 


Святослав То, 
НР 


Мегоргозе / Назбго |тегасНуе * Аспоп * Осень 2000 года 


В основе > Х-СОМ - это классика игровой индустрии. Это игра, появившаяся в 30- 
лотую эпоху Мекгоргозе, когда там работал сам мэтр походовых стратегий — Сид 
Мейер, Первая часть изначально была обречена на феноменальный успех. К со- 
жолению, не второй, не тем более третьей части так и не удалось испытать и деся- 
той части той популярности, что пришлась на долю оригинального Х-СОМ. 

Но Мегоргозе не сдается. И хотя с момента выхода Х-СОМ: Ароса\урзе и Х- 
СОМ щегсерюг прошло уже больше двух лет, разработчики уверяют нас, что 
это далеко не конец “сказки”. Что в ближайшем будущем нас ждет еще одна 
вечеринка с чужими. На их территории (типа наш корабль туда случайно уле- 
тел), бок о бок с подвернувшимися под руку гуманоидами (типа, подружились}, 
и все это с видом от первого лица (типо... прогресс!) 

Как играть > Помесь ЗО Асфоп и реолтоймовой стратегии. Приблизительное предстовление об 
игровом процессе можно получить, взяв 30 основу Орйзпа, вытОЩив авного героя из тонко и 30- 
сунув его в скафандр. Потом остается лишь убрать нафиг все операции, связанные с менеджмен- 
тов ресурсов и производством новых юнитов, задвинуть сому бозу куда подальше и выпятить но 
передний план мордашки тех 6-12 бойцов, что тусуются у вас в комонде, наделив каждого из них 
собственным характером и набором реплик (299е4 Атопсе, вид сбоку). Спрашивается, не про- 
щели сравнить с каким-нибудь там Ка’тБоч 55 Нет, не проще. Том за тобой бегает стадо баро- 
нов с национальной символикой НАТО, в здесь ходят строям интеллектуальные воины, кождый 
с ‘собственным гонором, и управлять ими можно, только давая ценные указания. Вот ток. 

Чем цепляет > В первую очередь — отмосферой. Это все таки Х-СОМ, игра, где за 
каждым поворотом может ждать высасывающий мозги чужак. Здесь нельзя послать 
в мясорубку боя весь свой отряд, в надежде по окончании миссии набрать нового 
пушечного мяса. Его просто неоткуда будет взять — 12 специолистов (ключевое 
слово — специалисты, вояки из них никакие), приобретенных в самом начале игры, 
— это все, что у тебя есть. Потом, когда сойдешься поближе с дружественными гу- 
маноидами, обещают пополнение (сам понимаешь — любовь зла, полюбишь 
итрехногую земноводную тумбу с одним глазом). Но это потом, а в начале кождый 


человек дорог не только как память, но кок средство к выживанию. 


оо ооо е Фаже во знаю, Слишком хорошо, чтобы оказаться правдой. 


РО1Е77450ХХ 
В РАЗРАБОТКЕ 


Сохранено большинство черт первого Х-СОМ. Наиболее мощное оружие, 
как и прежде отнимается у встречных чужих и исследуются бортовыми учены- 
ми (теперь, правда, нельзя прикупить партию старых добрых АКМ по причине 
полного отсутствия продавцов). Производить ничего нельзя — исследователь- 
ский корабль и оружейная фабрика это все таки две разные вещи. 

На корабле служат, в основном, девчонки. Каждая — личность самобытная и неорди- 
нарноя, обладающая собственным набором умений и показотелей: есть компьютер- 
ные хакеры, есть инженеры, медики, снайперы и т.д. Убитого специалиста можно заме- 
нить лишь другим специалистом, а того прежде надо еще воспитать и обучить 
Интеллект соратников по оружию в битве заслуживает отдельного абзаца. Мегоргозе обещает 
вручить игроку бразды правления отрядом, при этом не заставляя его ходить с горшком... пардон, 
с мышиным курсором, за кождым воином, дабы оному воину не свернул голову первый встречный 
столб расы неподвижно-бетонных. Наоборот, ваши девчата всегда готовы проявить инициотив- 
ность и сообразительность з разумных пределох. Если, скожем, ранят одного из бойцов, то сосед 
первым делом ненавязчиво поинтересуется: “Я тут, типо, рядом тусуюсь, оптечка есть, подле- 
чить”. Бойцы делятся друг с другом боеприпасами, вытаскивают соротников из-под обстрела 
и искренне переживают в случае смерти кого-нибудь из отряда. 

Как выглядит > Движок Цпгес|, доработанный. Скелетная анимация персона- 
жей а-ля “круче чем в Но!+Ше”. Насчет последнего не верю. (Р.5. Не дай бог 
повторят К/паоп Нопоиг Сиаг — повешусь]. 

Что еще > Игра будет состоять из 13 миссий, по 20 этапов в каждой. Обещают 
продемонстрировать гигантские открытые пространства и воспроизвести боль- 
шинство кораблей и подземных баз чужих из оригинального Х-СОМ. Помимо ог- 
ромного арсенала вооружения, ваши бойцы могут обучиться у чужих пси-способ- 
ностям и использовать их в своих собственных нуждах. Бойцы, кстати, будут как жи- 
вые — для кождого персонажа оцифровали десятки мегабайт речи, дабы он, пер- 


сонаж, молол языком по поводу и без поводу. Типа, как живые. 


Аванс рулезов и саксов выдавали: Дениска Киселев (батту 5оза бойфай $/ат, Ойгоаа, Ктадот Ипдег Вге, Нитап: Содепате 47), Николай Корнеев (бнадо\з О! Кеату, Моы&Мадгс У: Рау ОЕТВе Оезтоуег, Агсапит: О ЗЗеатииогк; Ап Мадск 


ОБзсига, Те} 2: Тре Ме! Аде, Х-СОМ: АШопсе) 
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ВаеМЕ сое 0 


: Автоаркода * Ито: Хриа! / 1пюдгатез * # : [дпИюп и др. * 


В основе > "Фольксваген" — любимая машина любого истинного арийца. Истин- 
| ным орийцам совершенно не сдались всякие "биммерцепки” и "мерины". Вот 
"Фольксваген-жук", это да — свое, родное. Вероятно данная игрушка делалась ис- 
ключительно немцами для немцев — при всем богатстве выбора колесных средств 
передвижения, особой альтернативы нет: все машинки являются лишь различными 
} модификациями славной немецкой автомобильной марки 
Как играть > Что рисует тебе твое воображение при словосочетании "оркадные 
гонки"? Полное отсутствие физики и моделей повреждения — раз. Неимоверные 
прыжки с трамплинов'и постоянная толкотня на трассе — два. Кучу мелких маши- 
нок с бешеной скоростью несущихся по трассе — три. И воображение тебя не под- 
вело, ВееНе Сгоху Сур это самая что ни на есть аркадная гонко. 
Ши1отях > За что мы все таклюбим аркадные гонки? Ведь нет в них реализма "Фор- 
мулы- 1", нет в нихи какой-либо особой цели (скажем, превротить всех соперников 
в груду металлолома]. Зато есть динамичный геймплей, буйство ярких красок, при- 


х 


о Ьсриой Таких вы аркад, де побольше. 


КРС * 
Р166{Р200), 32(64)МЬ, ЗО уск. 
ТСР / ТР, сын и святой дух * 


УВ Безюлз / АНйас! Ещецаттет! * : Буе о! Веро|дег 


1 СВ 


В основе > Коллективная эксподобыча от первого лица. Дело происходит 
в катакомбах, построенных на неплохом для КРС ЗО-движке, в полуреал- 
таймовом-полупоходовом режиме. 
Как играть > Ходишь партией из четырех человек (плюс ручные монстры), за- 
чищаешь подземные лабиринты от всякой нечисти. Минимум сюжета -— игра 
представляет собой главным образом вольные рейды в стан врага за экс- 
пой и всяким добром. 
Вох >Оетбе — это диоблообразная резня, реализованная на приличной 
} ВРС-системе. Монстры респавнятся каждые полчаса и в произвольном по- 
|} рядке — никогда не знаешь, что ждет тебя за поворотом. За счет ли рэндом- 
} ности, за счет ли немереных куч монстров (как в количествах, так и в разно- 
| образии), артефактов и спеллов, за счет ли богатого набора рас и классов 
— игра затягивает просто-таки магическим образом. 
} Зижкхх > Неоправдонно тормозит, квесты порой почти невыполнимы. 
Приколись > Выучив язык монстров, можно поговорить с ними за жизнь; тва- 


рей можно зачаровывать и продавать на рынке. 


лонг ААеничжимское раздолье для 


ко: Р200{РИ-300}, З2МЬ, ЗО усх. * В 


1 <0 


: По сети и вдвоем за одной клавиатурой * { 


правленное забойным звуковым оформлением. В ВСС есть пять режимов игры. 
И если первые два (бреед и Вудду) могут быстро наскучить, то последние два 
(Сгоз$ и Алтр} еще долго будут удерживать игру на твоем жестком диске. Сгозз — 
это азартная дуэль по пересеченной (экскаваторами, кстати) местности на раз- 
долбонных в ноль машинох. А }утр — прыжки с тромплинов на машинке, сделан- 
ные настолько мастерски, что ож дух захватывает. 
$чх > Бедновотая графика (но для игроков с допотопными компьютерами это 
скорее достоинство, нежели недостаток). Режим игры Мопз!ег хоть и является 
чем-то оригинальным (уроки вождения на грузовиках по полю, утыканному 
мелкими столбиками), но многим покажется чересчур скучным. 
Приколись > Каждая машинка может на короткое время разгоняться до 
запредельной скорости (аналог Миго в ЮпИюп). Противники страшно ум- 
ные, хоть и ведут себя как дети на “автодроме”, устраивая боль- 

А“ 


шие дорожные сволки. 
« и 
55 


›: ЗО АсНоп * Шозюп ЗоН\ммогк$ / Таопзо_ 
Н&О, ВатБочи $ * Р23ЗЗ(РИ!-500}, 32(64)МЬ, ЗВ уск 
: Можно и так * 1 СВ 


В основе > Летом прошлого года Н&еп&апдегоиз принесла молодой 
чешской команде разработчиков большую популярность, Игра понрави- 
лась всем, и многие ждали продолжение. И вскорости оно появилось. 

Как играть > Впрочем, скорее это просто одд-он с новыми наемниками, но- 
вым оружием и девятью новыми миссиями. Ты вновь окунешься в атмосферу 
Второй Мировой и будешь сражаться во славу американского флага с по- 
клонниками Гитлера и предками Зюганова. 

Жыот > Планировка и дизайн миссий отменные. Дизайнеры и сценаристы 
поработоли на славу. Каждое задание является уникальным, нет этого тупо- 
го "пойди туда, убей того". Тактически игра очень сложная и... как бы это 
сказать... умная, что ли? Атаки в лоб проходят еще хуже, нежели в первой 
части (напомню: там они не проходили вообще}. 

Зиххх >Глюки, баги и тормоза. Запредельные тормоза, исключающие лю- 
бую возможность вести прицельную стрельбу. Похоже, разработчики счи- 
тают, что рядовые игроки им это простят. 

Приколись > Много исторически достоверных кампаний (по игре можно да- 
же историю учить). Не удержолись и от "красной угрозы" — в одной из по- | 
следних миссий надо бороться с партизанами-коммунистами. 


Играть будут. Ругать будут. 
Хволить? Да тоже, в общем, будут... 


“Сакс - это "повисший” компьютер, не захотевшая работоть программа, кислое пиво или уехавший из-под носа троллейбус." - Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 
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: Мини-гольф * №. 2 Сатез * 
2166233}, 16(32)мЬ * 


Гм... на мини-гольф * 


Вчетвером по очереди * 1 СВ 


В основе > Перефразируя онекдот: "Вообще я большой и красивый, просто 
сейчас я болею...”. Вот и этот гольф такой же, кок и все остальные, просто 


‘болеет, поэтому и такой миниатюрный. 

Как играть > Представь поле для гольфа размером с детский настольный хок- 
кей. Все удоры делаются клюшкой размер с булавку, а мячик в диометре не 
больше подшипника. А цель та же: закатить мяч в лунку. 

Шиехх > Розроботчики постарались и сделоли аж 36 различных дорожек, 
сгруппированных в четыре темотические группы: военную, индустриальную, 
космическую и фэнтезийную. На этапах в изобилии встречаются различные 
препятствия, порой весьма забавные (турель на крыле летящего сомолето). 
Сделано со вкусом, сделано с умом. Сказка и загляденье. 

$чхх > С реслистичностью проблемы (порой шарик просто непредсказу- 
ем). До и отсутствие каких-либо графических наворотов навевает скуку. 
Приколись > А если устроить матч вчетвером и гонять шары по очереди, 


‹' Честно? Не знаю. Хорошая игрушка, 
но незаметная. 


Клон ОюЫо * \УМезмоод / Иеснопс Ап * 
Можно по сетке, модему и доже в Интернете * 


В основе > Безобидный работник бензоколонки Майк поимел проблемы с те- 
левизором, в результате чего оказолся на планете Мох, А там кок раз одна 
нехорошая девушка с панковским прикидом и не менее припанкованным име- 
нем НесуБа пытается захватить контроль нод всем сущим. Естественно, что 
никто, кроме товарища Майка, помочь сущему не в состоянии. По ходу игры, 
перед тем, кок гловгерой подойдет к очередному олицетворению добра на 
Ноксе, обязательно появляется вышеупомянутая дамочка и мочит "наших", ос- 
тавляя Мойку в назидание пару-тройку мощных боссов. 
Кок играть > Вид сверху, управление в стиле Диаблы, хотя местами (в частнос- 
ти, предметами, магией и инвентори) дико нопоминает Кеуепаг!. Бегаем, кру- 
шим бочки, врогов и боссов. По мере прохождения времени и уровней боссы 
‚ встречаются чаще, причем уже в виде простых врагов. Можно выбрать одно- 
го из трех персоножей. Один классно дерется, другой умеет вызывать оччень 
неплохих тварей, третий - мог в последней инстанции. Ролевая система напо- 
минает Ва!Чиг'5 Со1ез, где экспу получаешь в основном за выполнение квес- 


2 Со 


ОюЫо, Кеуепап! * 


И РН 


: Ралли * 
Р23З{РИ!-500), 32(128)МЬ, ЗО уск 


До четырех игроков по сети * 


: Мадпенс Не! / Нестопс Айз * ого: Ка!у Спатр/опзЫр 2000 


1 СВ 


В основе > Автомобильных ралли-симуляторов не так чтобы уж и очень мало, 
но хороших игр среди них весьма ограниченное количество. Поэтому Мо 1 
Кай - это настоящий подарок ценителям этого вида автомобильных гонок 

Как играть > Игроки соревнуются в скорости прохождения различных участков 
трасс. Трассы соми по себе достаточно длинные и делятся на несколько этапов 
Вцехх > Великолепная детальная графика: шикарные зодние фоны; маши- 
ны, шогнувшие к нам как будто с экрана телевизора; пыль из под колес; от- 
блески солнца на хромированных частях кузова, - здесь все это есть! Впе- 
чатляющий выбор машин разных моделей и марок. Реальная физическая 
модель повреждений. 

$ихх > Дикие системные требования. Игра быстро надоедает - 
режим хоть и вносит некоторое разнообразие (там можно без зазрения со- 


аркадный 


вести торанить машины противника), но все же не спасает 

Приколись > Но питстопах все машины ремонтируются одной ‘и той же командой 
техников, а время ремонта зависит лишь от побитости машины. Временами прихо- 
дится думать: либо заменить все четыре колеса и никуда не успеть, либо заменить 
лишь передние и сохронить отрыв от противников. Стротегия, однако! 


Рин 


Полорно фа, Получилась еще одиа вещь на 


Р200[РИ-300}, 32{64)МЬ * 


тов, а новый уровень случается примерно раз-два за эпизод. Эпизодов много, 
так что есть маза накачаться по полной программе еще на подходе к Гекубе. 
ШФиехх > З1опе Со[ет - вот главный рулез. Вызываешь такого дядьку, науськи- 
всешь на уничтожение всего живого в округе и можешь отдыхоть - он пробе- 
жит все доступные поверхности и уничтожит, практически без вреда самому 
себе, всех, кто еще способен двигаться. Можно делоть ходячие бомбы-ловуш- 
ки. Ставишь три спелла, выпускаешь бомбу. Ходячий робот влетит в первого 
же, кто попытается приблизиться к Майку, и выпустит все три спелла на свобо- 
ду одновременно. Поставь З\ммогт, Робоп и Мееог и понаблюдой за реакци- 
Зихх > Вообще, я о пикселях давно забыл, но когда увидел Нокс... обидно. 
могло быть и получше. з 

Приколись > В пнях воляются деньги, любого МРС можно укокошить - весело! 


Горло Заюрываешь глаза на графику и непредвиденные тормоза - играй. 


й" 


-под носа троллейбус." - Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражени' 


‚ кислое пиво или уехавший из 


“Сакс - это "повисший" компьютер, не захотевшая работать программа 
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\У/агдате * Та{опзой * Еаз! гоп! * 


В основе > "Когда отвратительные бивисы с батхедами заполонили всю окру- 
ту, когда уже некому заботиться о моральном облике молодежи, остается 
лишь один способ спасти наше будущее...". Хе-хе, кукурузина, ты, типа, прав! 
Типа, будем смотреть Зо! Рагк, хе-хе. Там много телок, телок с крутыми бу- 
ферами... А теперь серьезно. 

Как играть > Новичку все воргеймы кажутся на одно лицо. Ему достаточно ско- 
зать: "там солдатики по очереди ходят по шестиугольным клеткам", ион сразу 
потеряет всяческий интерес к игре. Быволым игрокам объяснять, что такое."хо- 
роший \агдате от ТаопзоН", не надо, они и так все знают. А поэтому вопрос 
"как играть" оставим без ответа. 

Виеххх > По сравнению с Еаз! Егоп!, значительно улучшился тактический движок. 
Теперь ночные битвы — обыденная вещь. И параметры юнитов, передвигающихся 
и атакующих в ночи, подсчитываются совершенно иным способом, нежели при 
свете дня. Исход битвы между двумя юнитами зависит не только от их показателей, 


ПОС Те, ито ждал — да, определенно. 
ВЕРДИКТ. 


ЗОНЫ 


Что: Мини-ралли * Кто: Тата|из Чегаси\е / Асбаит * № 
Сколько: Р233(Р!-350), 32(64)МЬ, ЗО уск. 


Можно, если нужно * 


ого: Детские гонки 


1 СВ 


В основе > "Когда отвратительные бивисы с батхедами заполонили всю округу, ког- 
до уже некому заботиться о моральном облике молодежи, остается лишь один спо- 
соб спасти наше будущее..". Хе-хе, кукурузина, ты, типа, прав! Типа, будем смотреть 
бой РоиК, хе-хе, Там много телок, телок с крутыми буферами... А теперь серьезно. 
Как игроть > Аркодные гонки, сделонные по оброзу и подобию и сучастием главных 
героев известного (смериконцам, а не нам) развлекательного шоу Зои! Рак. 
Ви ех >Юмор — омериканский, туповатый, но зато в изобилии. Оригиналь- 
ные режимы игры, например, в День Святого Валентина надо колесить по 
дорогом и отстреливать противника из лука Амура, А в день благодарения 
лишь тот станет победителем, кто первым соберет 20 жареных индюшек. 
$икхх > Графика угловатая, юмор дубовый... И... кок бы помягче... не пони- 
маю я американцев с их "комичными" персонажами 

Приколись > Поклонникам бош! РагК (ежели таковые найдутся) здесь пол- 
ное раздолье. Кругом сплошь знакомые и до боли тупые лица Бабушки, Ше- 
фа, Венди. Любого героя можно запихнуть машину и возить его, возить... во- 
зить,., пока коньки не отбросит. 


Р166(Р233), 32МЬ * 


: 1 © 


В любых возможных формах * 


но еще и от свойств местности, на которой они окопались, и даже от погодных ус- 
повий. В игре присутствует множество реальной боевой техники того времени, 
причем сражения идет по всем фронтом (и в небе, и на земле). 

$их > Для настоящего поклонника воргеймов неприглядная графика - это скорее 
достоинство (меньше отвлекает), нежели недостаток. Но для всех остальных гейме- 
ров графическое оформление игры имеет большое значение. Потому и пинаю. 
Это раз. Далее. Нету режима максимального увеличения, позволяющего посмот- 
реть на битвы вблизи. Юниты противника не отличаются особым интеллектом, хо- 
тя иногда и могут составить конкуренцию даже опытному игроку, 

Приколись > У японцев встречаются войска-камикадзе, так что не пугайся осо- 
бо, услышав в ночи гортанное "Бонзаааай". В игре, помимо основных компа- 
ний, есть множество дополнительных карт. И, естественно, присутствует под- 
держка РВЕМ для особо... гм... экстравагантных персон, 


Что: Экономический симулятор * Кто: Моте-Сизю Мимтеса * Ма э; Сего! 


лько: Р2-266(3-999] 1 664] ЗБуск. 


ом:По сети. И по модему, кстати, тоже * 


еский симулятор. 'Симуля- 
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Не-а. Кому нужно такое счастье 
розовое и лопоухое? 


— Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 


-под носа троллейбус 


‚ кислое пиво или уеховший из: 


не захотевшся работать программа 


— это "повисший" компьютер, 


"Сакс 


И 


Симулятор жизни * Мох / Нестопс Ап * Увы, игра оригинальна * 


В основе > Управляешь созданной тобою же семьей в построенном тобою же домике 
Устраиваешь их на работу, покупаешь мебель, обживаешь обстоновочку, повышаешь 
уровень жизни. Если углубиться следишь зв парометрами каждого чада своего и дер- 
жишь их на наиболее высоком уровне. Есть скиллы, их можно и нужно поднимать с по- 
мощью определенной мебели (|. Цели игра не имеет, впрочем, кок и все $ит Что-то. 
Кок играть > Вид, как водится, сверху. Нужно покупать предметы быта на зарабо- 
танные твоими подопечными деньги. Можно достроить домик руками наиболее 
опытного в области Меспатсс!| жителя. Мебель тоже с параметрами; купил теле- 
визор — ународа повышается Гоп и 5осю1. Покупаешь уютный, простите, туалет — 
помимо удовлетворения естественных потребностей, повышается Сотюп. Хоро- 
шая ванна гарантирует высокий Нудеп. Холодильник последней модели удовле- 
творяет Нипдег по полной программе. Плюс вещи, поднимающие скиллы 

ел > Авторам практически удалось создать иллюзию мира, живущего своей 
жизнью. Семьей из двух человек управлять — одно удовольствие. Любимая жена 


2 Кощечио, Уиля Райт веников ме вяжет, Что в очередной раз доказали ТВе 5х, 


ВЕРДИКТ 


а а 233 


ЕТ$ * Сауедод / СТ мегасме * 
Р200{РИ-300), 32(64)МЬ, ЗО уск 
По модему, по сети * 


ТА Ктаддотз 


1С0 


В основе > Адд-оны и дополнительные уровни, в изобилии штампуемые'раз- 
работчиками на основе любого мало-мальски популярного хита, уже стали 
обыденной вещью, и даже заядлые критики с этим смирились. Но, похоже, 
Тре гоп Р!адуе — это больше, чем рядовой адд-он. Это лебединая песнь та- 
лантливой команды Соуе9о9 и это просто хорошая игра 

Кок играть > (Стратегия в реальном времени — со всеми сопутствующими (много юни- 
тов, много рас, много технологИЙ - все, чего только пожелает душа стротега} 


* №ыехх > Авторам практически удолось создать иллюзию мира, живущего своей жиз- 


нью. Семьей из двух человек управлять — одно удовольствие. Любимоя жена трени- 
рует СооКта и готовит еду любимому мужу, прозябающему на высокооплачивае- 
мой работе. А вечером оба сидят и играют в шохматы, повышая [о9/с. Логичность 
вселенной поражает... Но, нодо признать, ляпы здесь тоже встречаются, 

$ихх >Сколько раз повторять: у нас но дворе У2К, четвертое поколение видеоуско- 
рителей вовсю рвется к релизу... а здесь — на модели человечков смотреть без слез 
невозможно: Про тормоза жизни четырех членов сёмьи иговорить не стоит... Отсут- 
ствие цели игры — опять же, старая и не очень положительная фишка Мох. 
Приколись > Есть несколько скиллов (СооКта, [одк, Меспопса! и т.д.), которые можно, 
ав зовисимости от место работы — доженужно развивать. И хоть они Не сильно влияют 


на игровой процесс, но определенно добавляют некоторую "изюминку" 


ВЕРДИКТ 


Р23З(РИ-300), 32164)МЬ * Модем, сеть, И-нет, на одном компе 2С< 


тренирует СооК/пд и готовит еду любимому мужу, прозябающему на высокоопло- 
чиваемой работе. А вечером оба сидят и играют в шахматы, повышая 109. Ло- 
гичность вселенной порожоет. Но, надо признать, ляпы здесь тоже встречаются. 
$ихх > Сколько раз повторять: у нас на дворе У2К, четвертое поколение ви- 
деоускорителей вовсю рвется к релизу... а здесь — на модели человечков смо- 
треть без слез невозможно. Про тормоза жизни четырех членов семьи и гово- 
рить не стоит... Отсутствие цели игры — опять же, старая и не очень положи- 
тельная фишка Мах. 

Приколись > Есть несколько скиллов (СооКто, (од, Меспагса! и т.д), которые мож- 
но, а в зависимости от места работы — даже нужно развивать. И хоть они не сильно 
влияют на игровой процесс, но определенно добавляют некоторую "изюминку". 
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Ярлыки развешивали: Дениска Киселев (5'ап-Цр, Надеп & Бапдегоиз: ем Впаде, ТА Ктодотг: 


бил, Зои Рагк Ко), Ян Масарский (Ретёе: Юбе оЁ#е Ки\оп] 


Тре Гоп Радие}, Святослав Торик (Мох, Тре $йт5}, Николай Корнеев (ВееНе Сгазу Сир, Мтмегзе, МоЫ! 1 Кайу, Ю5та 


ГЕИМНЕТ 


(Сегодня я хотел бы поговорить о яв- 
лении, незаслуженно малоизвестном 
среди большинства геймеров как в Рос- 
сии, так и за рубежом. А именно — об 
РПГ-конструкторах и их поклонниках. 
Вернее, о самом лучшем, по моему не- 
скромному мнению, РПГ-конструкторе. 

Сейчас редакторы для своих игр не 
выпускают разве что ленивые. Уж не по- 
мню, когда я в последний раз видел стра- 
тегию без редактора карт, а про бесчис- 
ленные адд-оны и юзерские новые уров- 
ни к шутерам и говорить не приходится. 
В других жанрах, однако, у геймеров 
особых просторов для самореализации 
нет. Да и зачем, собственно, какой бы то 
ни было редактор к квесту, например? 
Но с редакторами для РПГ история осо- 
бая. Жанр этот навороченный, слегка эк- 
лектичный, поэтому деланием одной кар- 
ты или уровня здесь не обойтись — РПГ 
без сюжета и громадного мира никогда 
не будет РПГ. С другой стороны, в нем 
нет дискретности квестов, поэтому про- 
стор для фантазии игрока вельми велик. 
Наконец, мало кто может сравниться 
с ролевиками по количеству претензий 
к любимому жанру и по степени неудов- 
летворенности его нынешними предста- 
вителями . “Это я тебе, голуба, говорю 
как краевед” (с). Поэтому о каких-либо 
“редакторах уровней” здесь говорить не 
приходится — поклонникам РПГ нужны 
полноценные программы-кон- 
структоры, позволяющие со- 

здавать свою игру от начала 
и до конца. 


<. 


Конструкторов таких немало, а в бли- 
жайшее время будет еще больше — мо- 
да на них, особенно на зпагемаге-сцене, 
весьма велика. Однако большинство 
уже имеющихся практически не пользу- 
ются популярностью. В них мало кто иг- 
рает, и еще меньше людей делают для 
них игры-модули. За единственным ис- 
ключением. Это исключение называется 
РогаоНеп Кеа!тз: Уп!итйед Адуепгез 
(или просто ЕЕЦА, ЦА) и является бес- 
спорным чемпионом сцены РПГ-конст- 
рукторов вот уже 7 лет. Обычно сложно 
выделить четкие причины того, что поль- 
зователям нравится или не нравится та 
или иная игра. Но непроходящая со вре- 
менем популярность ЕКЦА, я думаю, ос- 
нована на трех заметных свойствах. 

Первое из них — это “магия имени”. 
В данном случае — двух имен, двух 
“бранднеймов”. Эти бранднеймы — 
АО&О и СоБох зепез. Безотносительно 
достоинств и недостатков системы правил 
АБ&О и ее компьютерных реализаций 
(где вторых много больше, чем первых), 
эта аббревиатура оказывает прямо-таки 
волшебный эффект почти на всех, кто зна- 
ком с РПГ непонаслышке. РПГ по АБ&О 
якобы должна быть на порядок лучше та- 
кой же с другой системой правил. Сам 
грешен, при всей своей нелюбви к оной 
системе. ЕКЦА сделана по АБ&О — и этим 
уже вызывает много больше внимания, 
чем все аналоги. Второй же “бранд- 
нейм” — 


5$радоми Оууеег 


вааом.Оме/ег@0.1148.5030.2.2.в4опекога 


это бальзам на сердце любого РПГшни- 
ка-ветерана, вызывающий сладкое чувст- 
во ностальгии. Сколько бы злопыхатели 
не обвиняли $51 в выжимании из несчаст- 
ного энжина “голдбоксов” аморально вы- 
сокого КПД (вполне заслуженно — вряд 
ли есть другой движок, на котором дела- 
лось 13 игр, включая онлайновую), эти иг- 
ры давно имеют культовый статус и на 
ЕВОА он вполне распространяется. 
Вторая причина успеха ЕКЦА — удач- 
ный баланс ценностей. Перед любым иг- 
ровым конструктором стоят две цели, 
практически исключающие друг друга. 
Первая из них — конструктор должен 
быть максимально простым в употребле- 
нии, чтобы любой пользователь имел воз- 
можность сделать на нем свою игру. Вто- 
рая — этот же конструктор должен пре- 
доставлять максимальное количество 
возможностей и быть для самого требо- 
вательного дизайнера-любителя средст- 
вом для реализации его самых зверских 
фантазий. Большинство конструкторов — 
например, Вага’ Та|е СопятисНоп КИ или 
Вадез оЁ Ехе (мии. зрюмиеЬБ.сот) — шли 
по первому пути, и пресловутый “любой 
пользователь” быстро понимал, что ниче- 
го, кроме расстановки стен и сражений, 
ему делать не позволено. Другие — как 
Кипезмиога (миуиигипезуиога.сот) — ста- 
рались предельно расширить возможно- 
сти дизайнера, в результате разобраться 
в них можно только имея пару высших об-® 
разований. Создатели ЕКОА умуд- 
рились почти идеально 
р совместитъ — оба 
{ требования. 


жа. 


Илл, Дониило Кузьмичева. 
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Конечно, разобраться в этой штуковине 
посложнее, чем комп включить, но за ве- 
чер обучиться вполне можно. С другой 
стороны, хотя возможности ЕКЦА далеко 
не безграничны, но по сравнению с боль- 
шинством аналогов весьма широки, а для 
такой простоты в освоении — совершен- 
но удивительны. 

Ноконец, третья причина — особен- 
ности движка. Того самого движка голд- 
боксов, над которым 551 столько раз го- 
ворили “ну, Васенька, ну еще капельку!". 
Ни одна другая РПГ не имеет такого ко- 
личества различных режимов, позволяю- 
щих делать игры разных стилей. В боль- 
шинстве тайловых конструкторов с ви- 
дом сверху, типа уже упомянутого В!адез 
оГЕхИе, и вовсе невозможно сделать мо- 
дуль, не являющийся во всех отношениях 
одд-оном к игре-прототипу конструкто- 
ра. Но движок голдбоксов содержит по- 
хождения с видом из глаз и по карте, бит- 
вы “от третьего лица” в подземельях и на 
природе, большие и маленькие иллюст- 
рации и крупное текстовое окно для раз- 
говоров и интерлюдий... Такое обилие 
средств для самовыражения позволяет 
делать РПГ любых стилей, от тупого дип- 
деоп сга\-мочилова типа ЕОВ и первых 
УИхаггу до навороченных сПогасег- 
Базед КРС с сотнями экранов текстовых 
интерлюдий и разговоров. Были даже 
попытки сделать модули других жан- 
ров — например, адвентюры и страте- 
гии. Такая гибкость, несомненно, привле- 
кает большое количество и дизайнеров, 


ИР игроков. 


.... 


Итак, началось все это в 1993 году. 
Выжав предпоследние капли из движка 
голдбоксов в виде Тгеазигез сё те 
бауаде ГгопНег и Тпе Баф Оуиееп о 
Кгупп и приготовившись перейти на бо- 
лее современные технологии, 55| дожа- 
ла-таки и до последней, сделав на осно- 
ве ОСЖК конструктор с примитивным го- 
товым модулем Неиз оЁ не ЭКий Сгаб. 
Поколение АБ&Ошников и до!Бох-фэ- 
нов, конечно, приняло его “на ура” 
и взялось за работу. В скором времени 
они получили свою “зону” на Атейса 
Опйпе, которая на долгие годы стала 
центром ЕКУА-активности, Сначала 
стали появляться многочисленные моду- 
ли, которые сейчас принято называть 

ванильными” — они не содержали ни 
хаков, ни импортированной графики, 
но только то, что было в самой ЕКИА. 
Конечно, было много отстоя, но время 
и реакция аудитории быстро отфильт- 
ровали зерна от плевел. Потом стала 
появляться новая ГКУА-графика — сна- 
чала это были отсканированные иллюс- 
трации, потом на сцене появилось не- 


сколько очень талантливых художников, 
рисующих великолепные “ср/сз” (изоб- 
ражения монстров и персонажей в бит- 
вах). Наконец, когда многочисленные 
ограничения ЕКА стали всем очевидны, 
за дело взялись хакеры и программисты. 
Сейчас невозможно представить, как 
выглядела бы ЕКОА-сцена без их усилий, 
и именно благодаря им этот конструк- 
тор с честью прошел испытание време- 
нем, приобрел еще большую популяр- 
ность и обошел даже позднейших кон- 
курентов. 

Что же представляет собой ЕВЦА- 
сцена сейчас? Это по-прежнему “зона” 
на АСЕ (хотя центр активности, к счас- 
тью, переместился в Интернет). Это ос- 
новной мейл-лист иа@опе5!.сот и не- 
сколько вторичных мейл-листов (напри- 
мер, зриа@опе!5!. сот посвящен разра- 
ботке хаков, графики и модулей для на- 
учно-фантастического сеттинга на осно- 
ве ЕКЦА). Это \меб-ппа, среди сайтов ко- 
торого следует особо отметить страницу 
одного из лучших художников и програм- 
мистов на ЕКОА-сцене, Дэна Отери 
(тетЬегз.ао/сот/Ащегу. Это Нр-сайт, 
предназначенный для централизованно- 
го хранения всех ГКОА-материалов (до 
недавнего времени этим сайтом была 
так называемая “С\да” в Австрии — 
йр://епз.о(да.огаИриБ/иа — но сейчас 
там проблемы, поэтому сцена пользуется 
“зеркалом” на ВЯр///миммигеааупете!/ 
Киа/, где хранится около 500 мегабайт 
модулей (всего их несколько сотен; здесь 
лежит каталог: ВИр://муии.с5.рах.еди/ 
=гапа/иа/15\/), утилит и графики для 
ЕВЦА. Это электронный ньюслеттер ЧАМЕ 
(нр://тетЬегз.хоот.сот/иамеБ/ 
п/Ипаех.Вт), 24 выпуск которого недавно 
вышел или вот-вот выйдет. Наконец, это 
просто большой коллектив очень талант- 
ливых и интересных людей. 

А где же брать саму ЕВЦА, уже спра- 
шивают некоторые с горящими глазами 
(могу же я надеяться :)2 Увы. Вообще-то, 
ее надо покупать. Продукт это коммер- 
ческий и до сих пор находящийся в про- 
даже, так что положить его на СО мы не 
имеем прова. 

Как я уже сказал, сегодня ЕКОА не- 
представима без хаков. Дизайнерам они 
позволяют многократно расширять воз- 
можности игры, делая “Бесконечные 
Приключения” действительно почти бес- 
конечными, а игрокам их надо как-то ус- 
танавливать. Поэтому далее следует об- 
зор наиболее интересных и полезных 
утилит для ГКОА. Кстати, все они совер- 
шенно бесплатны. А как следствие, могут 
быть найдены на компакте “Мании”, при- 
лагаемом к этому номеру. 


Самые важные 
программы 


ЦА$Ве! 

тетьегз.ао!сот/ЦА$ве// 

Автор — Дэвид “Кауу4” Нотт 
(Каму4@ао!сот) 


Если не вдаваться в подробности, ха- 
кинг ЕКОА заключается в изменении иг- 
ровых файлов, которые изначально для 
изменения не предназначались, и их ко- 
пировании на место стандартных. Как 
следствие, ранее хакнутые модули по- 
ставлялись с гигантскими Ба-файлами 
для их установки и деинсталляции, а так- 
же не имели возможности производить 
изменения в главном исполнительном 
файле, сКИ.ехе (так как его дистрибуция 
запрещена). Все изменилось с появлени- 
ем сначала ЧАТоо[5, а потом его более 
совершенной замены, ЧАЗНе!. Это — 
самая необходимая утилита, обладание 
которой так же обязательно для игры, 
как и обладание самой ЕВЦА. Вкратце, 
ЦАЗВе! — это модульная программа, 
предназначенная для централизации 
всей работы по хакингу различных эле- 
ментов ГКЦА, для установки хакнутых ди- 
зайнов и восстановления изначального 
состояния игры. ЧА$Ве! постоянно до- 
полняется и исправляется; последняя 
версия выпущена незадолго до Нового 
Года и имеет номер 8.42. С помощью 
ЦА$Ве! сколь угодно хакнутый модуль 
можно установить 3 нажатиями клавиш, 
а убрать и вовсе одним. 


С ееиеекенеии быроса т 


тент 
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Помимо этого, ЧЦАЗНе| содержит 
и полезный сервис, типа снятия паролей 
с модулей и копирования хаков из одно- 
го модуля в другой. Если тебе этого до- 
статочно, бери “базовую” редакцию, 
для игроков. Если же ты считаешь себя 
талантливым сценаристом, тебе нужна 
“полная” редакция. Она содержит “фай- 
лы поддержки” практически для всех су- 
ществующих в природе ЕКОА-утилит (эти 
файлы необходимы для запуска оных 
утилит из ЧАЗВе!) и немалое количество 
программ, написанных самим Кавии- 


м. 
ео 9 = 


8 


ГЕЙМНЕТ 


дом, в частности, редактор игрового 
шрифта ГомедЙ и утилиты для увеличе- 
ния количества комплектов стен, “задни- 
ков” для сражений в подземельях (дип- 
деоп ап) и на природе (мЗегпез$ ап) 
и полов с потолками (Баскагор). Но са- 
мое важное свойство ЦАЗВе| и ее пред- 
шественника — возможность создавать 
и применять изменения в сКИ.ехе в фор- 
ме патча ЧЯЫ. 


Редакторы 

АаузЕа,, ЕгатЕ“И, СЬ_е4Н, 

ТЕЗ 

(тетьЬегз.ао/сот/Ашегу 

Автор — Дэн Отери (аегу@ао/. сот) 

Эти четыре программы позволяют им- 
портировать новую графику из готовых 
темплейтов в формате .РСХ для интерфей- 
са ЕКА. Фойл аМаузЛЬ в основном со- 
держит курсоры, а также мелкие элементы 
интерфейса. Кроме того, именно в нем оп- 
ределяются первые 16 цветов палитры 
ЕВУА, которые не меняются никогда 


ТехЕай, 5$_ЕЧН, ВС_ЕЧ! 

Автор — Джеймс Блэйр 

Программы для редактирования 
сКИ.ехе. Первые две предназначены для 
редактирования текста; на примитивном 
уровне ими пользоваться несложно, 
но для выполнения более продвинутых 
операций — например, замены коротких 
записей более длинными — уже требует- 
ся немало повозиться. Широко распро- 
странена глючная версия $_ЕЯН, поэто- 
му брать эту программу желательно 
только с главного Нр-сайта. А ВС_ЕЧН — 


[3 


атЕДЙ позволяет менять внешний вид са- 
мой игры — рамочку, окружающую окно 
с видом из глаз, компас и более мелкие 
элементы. ТЕЧ — редактор для ННЧеЛЬ, 
файла с шестью полноэкранными картин- 
ками, составляющими вступительный “ро- 
лик” ЕКЦА. Наконец, СЬ_е — программа 


довольно мощный редактор доступных 
в генераторе персонажей рас и классов 


(-] 


|. 
| 


для импортирования новых боевых иконок 
в файл сБоду.НЬ, где находятся иконки для 
персонажей, управляемых игроками 


Где взять: 

ВНр://тетьЬегз.ао!.сот/_№!_а/ 
ОАЗве/Яез/иазве!Ь.21р (Баэгс) 

внр://тетЬегз.ао!.сот/_В_а/ 


ЦАЗВе!/Иез/иазвейс.1р (сотр!е!е) Где взять: 
ВНр://тетьЬегз.ао!.сот/]1964907/ 
й мвин5 ЦА_итте5/ 
Р Автор — Итамар Хавиви (Йатаг- 5_ ей — это часть 'ежедЙ.2р. 


ии 


в и. 


р@тетег-гарау. пе! 


зуемым во ГКЦА, Состоит из четырех ути- Редактор предметов нового поколения, 


Очень полезный комплект универ- ЕВИАЯ8 
сальных программ для работы с Т(В-фой- ® СРСР. Самый культовый модуль Автор — Энтони Хьюз 
лами — графическим форматом, исполь- всех времен и народов. (ахфидвез@еаттК.пе! 
у 


лит: ПЬБгеаК разбирает Т(В-библиотеки 
на отдельные Т(В-файлы, а их — на рсх- 
файлы графики и файл с информаци- 
ей о размере и размещении картинки; 
ПЬтаке совершает обратную оперо- 
цию; ПЬсотр сжимает Т1В-файлы, если 
есть куда; и ПЬМем их просматривает 
Наиболее важны, конечно, две пер- 
вых. Хотя практически для всех Т1В-фой- 
лов существуют специальные редакторы, 
импортирующие в них графику из гото- 
вых рсх-темплейтов, ТВИН рядом с ни- 
ми — как Моерад рядом с “графическим 
редактором НТМ/" типа Мезсаре Со!9 
Гораздо более трудоемко, но каковы 


Где взять: 
Вир://тетьЬегз.ао!.сот/ашегуд/ 
ЕКЦА/ИНтез/а№уауз. р 
Внр://тетьегз.ао!.сот/ашегуа/ 
ЕКЦА/ИНтез/Ратедй. р 
ВНр://тетЬегз.ао!.сот/ашегуд/ 
ЕКИА/ИНтез/сБедй.р 
ВНр://тетЬегз.ао!.сот/ашегуа/ 
ЕКЦИА/ИНте5/иНедй.р 


ВасКЕ4ЧН, ВипдЕа!, ИГа ПЕН, 

МУИЧЕЧИ 

Автор — 
(/©В4907@ао/сот) 


Серия из четырех утилит предназначе- 


Джеймс Блэйр 


написанный под У/тдо\5'95. Очень легкий 
и понятный в употреблении, он однозначно 
рекомендуется большинству пользовате- 
лей. Единственный недостаток — У/тдо\$ 
по-прежнему стоит не у всех потенциоль- 
ных ЕКОА-дизайнеров (а основной принцип 
ЕВОА-хакинга — “если у вас запускается 
ГВЦА, у вас запускаются и утилиты для 
нее”), и не у всех, у кого она стоит, ее при- 
ложения могут быть вызваны из ПО5-окна 
(уменя, например, не могут), поэтому запу- 
скоть ЕКОАЯ8 из-под ЦАЗВе!! может далеко 
не каждый. Кроме того, для программы 
нужны библиотеки М5 У!зиа| Вас 5 
Где взять: 


возможности! на для импортирования РСХ-файлов ос- 
новной игровой графики. Это битмапы 
стен (\\ой), тайлы для “задников” сражений 
(Ропа[еоп], У/ИЧ[етез$]) и так называемые 
“полопотолки” (Васк[9горз]). Эти програм- 


мы лучше всего запускать из ЦАЗНе!, так 


ВН!р://Воте.еаг! В !тК. пе! / 
%7Еахнидве5/гиа98.р 

Внр://Воте.еаг! В !тК.пе!/ 
%7Еахкиавез/1ткз.Нит/; упомянутая биб- 
лиотека называется МЗУВУМ50.2. 


|2 
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как пользоваться ими не так уж и просто Разное 
Помимо этого, у основной графики есть Гтаде 5Воу 
о масса хитростей — с палитрами, с разме- (тетБегз.ао!сот/ащегу) 


рами стен, с расстановкой тайлов — так 


Автор — Дэн Отери (ацегу@ао/сот) 


что нужно внимательно изучать документа- Эта программа представляет собой про- 


® Ачепдег. Так будет выглядеть мой модуль. 
Если я его когда-нибудь закончу. 


цию этих программ и результаты самостоя- 
тельных исследований на эту тему. 


стенький, но весьма полезный вьюер графи- 
ки под ОО$. Зпо\ми поддерживает 'более де- 


= - 5. 


Г. 


сятка графических форматов, от банальных 
ВМР иРСХ до экзотики типа КА$ и ЕЕ, а так- 
же Т!В-графику ЕВЦА с анимацией и союг- 
сусйпд’ом. Сервис включает настройку 
слайд-шоу и снятие экрана в рсх-файлы. 


ИА256 

Один из самых необходимых инстру- 
ментов в руках ЕКУА-художников. Основ- 
ной функцией этой программы является 
сортировка палитры входящих РСХ-фай- 
лов с очисткой первых 32 цветов (которые 
берутся из амауз.ЛЬ и пате.Ь), К сожа- 
лению, программа работает только с “ле- 
гальной” ЕКУА-графикой (т.е. большими 
и маленькими иллюстрациями, спрайтами 
и четырьмя разновидностями боевых ико- 
нок) и не может обрабатывать стены или 
БасКагорз, где смещение палитры осо- 
бенно нужно. Несколько хинтов по созда- 
нию своей графики: надо уменьшать па- 
литру будущих иллюстраций до 224, а не 
256 цветов; не стоит пытаться использо- 
вать рсх выше 8-битных или разрешением 
больше 320х200; имеет смысл обрабаты- 
вать картинки только с четной шириной. 


АпСоп 

(тетьегз.ао/сот/аегу} 

Автор — Дэн Отери (алегу@ао/ сот) 

ЕВУА была выпущена не только на 
РС, но и на Макинтошах. И хотя МасЦА- 
сцена значительно уступает РС-шой 
(главным образом из-за небольшого ко- 
личества хаков для этой платформы), не- 


безынтересные модули есть и там 


пининиини А СоП является конвертором макинтош- 


ной ГКОА-графики в формате СТЕ 
в РСшный ТВ, что позволяет запускать 
нехакнутые МасЧА-модули на РС 
Для любителей маков, кажется, сущест- 
вует программа СТ(Зи!е того же автора, 
которая действует ровно наоборот 


Юрхт 

Эта программа, конечно, написана не 
для ГКОА, но иметь ее всякому дизайнеру 
полезно. ЕКЦА, как и десятки других игр 
тех лет, использует музыку формата ХМ! 


Вы Вы® (емепдед тю). Таким образом, вопрос 
использования в модулях новой музыки 
1 упирается в извлечение оной из ресурсов 

3 =. = тех игр, из которых ее хочется взять. 
Е 


еа 


| — Именно это и делает рхи, сканируя 
*хт!-содержащие файлы и доставая отту- 
да музыку с минимумом погрешностей 
(в отличие от аналога Хптех!). 


мМарак/О1дракК 

Автор — ТНЕ Аудю ЗоуНоп 

Продолжая тему ЕКЧА-музыки: здесь 
мы имеем профессиональный пакет драй- 
веров от самих создателей формата ХМ!. 


Мы, конечно, не программисты (и платить 
$500 за коммерческую лицензию не хо- 
тим), поэтому драйверы нам малоинтерес- 
ны, зато очень интересна одна из входя- 
щих в покет программ - Мю@йогт, конвер- 
тор пу в хт! с возможностью делоть со- 
ставные хт!-файлы. Помимо ее, ценность 
представляет токже Мепи.ехе — удобный 
браузер музыки форматов п! и хт! и зву- 
ковых эффектов формотов уос, зп, гам 


Уеа!2/Лот!уос 

Автор — Сгеайуе Тесбпоюду 

Еще одна пара программ, к ЕКЦА не 
имеющих никакого отношения, однако 
для дизайна необходимых. УедИ2 являет- 
ся довольно мощным редактором уос- 
файлов старого образца, лет эдак во- 
семь назад он входил в комплект каждо- 
го боипаВа$!ег, но сейчас его практиче- 
ски невозможно найти Более новые 
программы тут не помогут, их уос’и от 
уос’ов ЕКЦА отличаются, поэтому Уед!2 
является единственным инструментом 
для изменения звуковых эффектов ЕКУА 
ютмос же предназначен для объедине- 
ния сэмплов в один файл спецэффектов 
(что Уед!2 тоже делает, но неудовлетво- 
рительным для ЕКЦА образом) 


Рат! $Вор Рго 

(имиуи/а5с.сот) 

Автор — 4А$ С бо_\аге 

Ни о какой необходимости, 
конечно, речь уже не идет, 


т 


но так сложилось, что у большин- 
ства ГКОА-художников этот шаро- 
варный графический редактор явля- 
ется программой выбора. Послед- 
ние версии Р$Р моло в чем уступа- 
ют Соге| АдоБе 
Ррс!озНор, при этом они ку- 
да проще в ос- 
воении и жрут 
меньше ресур- 
сов. К тому же, 
хотя для боль- 
шинства из нас 


Огам или 


это не имеет ни- 
какого значения, % 
но Р$Р гораздо де- 

шевле и доступен 
в полностью функци- 


Ре 


онирующих — зпоге- 
\аге едНюп$ с месяч- 
ным ограничением 
пользования. А очень 
мощная для своего време- 
ни старая версия Р5РЗ до- 
же этих ограничений не 
накладывает, и лично я 
предпочитаю работать 


именно с ней. 


ГЕЙМНЕТ 
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Пока все. В следующем номере тебя 
ждет обзор самых лучших модулей ЕКЦА- 
сцены, а затем, возможно, руководство 
по овладению секретами ЕКОА-дизайна. 


Р.5. 

Вир://ммими сгра.огс.ги/ИШтК$.Мт; 

Вир:/Лумлимземооа.ги/Гиа/; 

жми. деос!ез.сот/Т/тез5диаге/ 
Рипдеоп/8 101 

На этих сайтах ты можешь найти еще 
несколько недурных ссылок по вопросам 
ЕВЦА. Оч-чень рекомендую посетить! 

Если вдруг ты сможешь достать саму 
ГВЦА, то сходи заодно и на йр:/ммимигеа- 
дупе!пе/гиа/гиа/рс/тьс/Миау12.р — 
там патч, прокачивающий ее до версии 1.2 

Также МОЖНО ПОКОПОТЬСЯ СО следую- 
щей ссылкой: Йр://мумгеадупеле/ 
Коа/Гиа рс/тбс или рс/ВасК) 

Кроме того, на нашем диске ты смо- 
жешь найти многие из описанных про- 
грамм, включая и ЦАЗВе! от Дэвида Нотта. 


В оформлении этой статьи, равно как 
"Приключения в онлайне” 
(№ 2(29]], были использованы иллюст- 
рации художника Френка Фразетты. 


и статьи 
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Юрий Бушин 
уига@зос.ри.ги 


С момента выхода Ароса!урзе про- 
шло много времени, р!азта дуп пылится 
в шкафу, последнюю шкурку сектоида 
давно променял на пиво, остались толь- 
ко воспоминания о том, как это было + 
Но ребята в МегоРгозе все понимают, 
и потому сделали всем поклонникам иг- 
ры скромный подарок, новую игру — Е- 
Май Х-Сот. Ты уже догадываешься из на- 
звания, о чем пойдет разговор>.. 

Больше нет А! и его стандартных, 
предсказуемых решений, есть только че- 
ловек, воюющий за противника, Играть 
можно по электронной почте и за одной 
машиной (по!5ео!). Один игрок сражается 
за людей, второй играет за пришельцев. 

Для игры по электронной почте необ- 
ходимы два файла: первому игроку — сама 
игра, а второму — так называемая часть 
для зесоп4 р|суег. Начать игру может толь- 
ко первый игрок (и он же выберет, за кого 
будет играть}, второй игрок вступает в игру 
только по получении письма с ходом от 
первого игрока. Вместе с первым ходом 
второй игрок получает письмо, в котором 
и указывается, где можно качнуть в И-нете 
необходимый клиент для игры. 

Начав игру и сделав первый ход, на- 
жимаешь кнопку “зепд №игп” и заполня- 
ешь некоторые необходимые данные: 
имя, адрес электронной почты и адрес 
партнера. Можно к каждому ходу при- 
крепить и текстовое сообщение. И, что 
самое приятное, Х-Сот вполне понима- 
ет русские шрифты. :} И еще один важ- 
ный момент. Если выходы в И-нет идут че- 
рез ргоху-сервер, нужно будет запол- 
нить некоторую информацию о нем. 
Проверьте настройки браузера, там 


они указываются. Хотя в большин- 
стве случаев игра сама определяет на- 
личие ргоху по настройкам браузера. 
Но проверка не помешает. 

Изометрического вида больше нет, 
как и многоэтажности. Игра стала боль- 
ше похожа на шахматы, очень сложные, 
где цена неверного хода — жизнь ваших 
бойцов. В полной версии игры предлага- 
ется большой набор миссий (около 50). 
Боевые действия разворачиваются на 
карте в пределах одного экрана (в окне 
или полноэкранном режиме) 

Тактика теперь зависит только от иг- 
роков и ограничивается лишь возможно- 
стями юнита. Боец может передвигаться, 
стрелять и, если оружие позволяет, быть 
готовым к открытию защитного огня 
в случае нападения. 

Если в старом Х-Сот мы сами обува- 
ли/одевали наших орлов, то теперь юни- 
ты стали подобны шахматным фигурам — 
их снаряжение предопределено Потеря 
Коммандера означает, что вы лишитесь 
бойца, вооруженного снайперской вин- 
ТОвКОЙ В шахматах это сравнимо только 
с потерей ферзя. Экипировка бойцов за- 
висит от ранга (если играть за людей) 
и типа монстров (если играть за пришель- 
цев). Так, полковники вооружены огнеме- 
тами, капитаны — гранатометами... Зме- 
елюди — плазменными винтовками, му- 
танты — гелиевыми пушками. Приказы, 
выполняемые бойцами, весьма просты: 
можно перемещаться, стрелять и, пере- 
мещаоясь, быть готовыми к открытию огня 
“на реакцию”. На карте, расстреливая 
декоративные предметы, можно выбить 
и приятные бонусы. Тут есть даже аналог 
Оиад Патаде, шпионский спутник, от- 
крывающий карту на один ход. Бонусы 
(ро\мег ур) бывают и отрицательными 
и делятся на бонусы для Чужих и людей. 


Среди Чужих можно встретить старых 
знакомых — зесю $, тиуюп, зесюро 
и ужасных сбгузаЙА. Арсенолы противо- 
стоящих сторон в “мыльном” Х-Сот те- 
перь строятся по иному принципу. Если 
раньше люди полностью переходили на 
технологии “братьев по разуму”, то те- 
перь у кождой стороны есть свое оружие, 
приблизительное по равное мощи и поро- 
жающему эффекту. Уникальные возмож- 
ности “крупных” фигур и разные парамет- 
ры (здоровье, единицы времени на ход) де- 
лают кождого бойца по-своему ценным 
и даже, можно сказать, уникальным. 

Если возникли трудности с поиском 
партнера по игре, то это не трудности. :] 
По Е-Май Х-Сот систематически прово- 
дятся международные чемпионаты. Зайди 
на умуихсотипмегзееетаддед.сот/Е- 
ХСОМИ/еБ/тма.$Р1т/. На этом сайте 
можно зарегистрироваться и принять 
участие в чемпе. Предварительно, конеч- 
но, не помешает ознакомиться с прави- 
лами. Они довольно просты. Для каждого 
участника рассчитывается рейтинг, исхо- 
дя из количества побед и поражений. 
На этом же сайте проводится постоянная 
викторина знатоков Х-Сот. Победитель 
викторины получает в качестве приза ли- 
цензионную версию Е-Май Х-Сот. 

Глянь также умииех-сот.со.иК. Очень 
советую посетить этот сайт и воспользо- 
ваться дополнительными утилитами. Тут 
можно найти редактор миссий и карт 
(ЕХОесотрге$$), программу, контролирую- 
щую честность игры партнера (ЕХМа!4с\е). 
Утилита ЕХОНте позволяет сделать все 
ходы при отключенном Интернете и пере- 
слать ИХ, КОК ТОЛЬКО СВЯЗЬ установится. 
Для Фа|-ор подключений это бесценный 
подарок! Сайт периодически обновляется 
и пополняется различными утилитами. 

На дето-СО этого номе- 
ра “Игромании” можно най- 
ти 30-дневную полностью 
играбельную демоверсию Е- 
Май Х-Сот и клиент для вто- 
рого игрока. И все заинте- 
ресовавшиеся смогут найти 
массу интересного по игре 
на сайте “Вольный стрелок” 
по адресу ммии//а.5рЬ.ги. 


ВР /АОМЕНТОВЕ Ш: 


Кирилл Шита| 
Р ее 


ВРб для квакеров 


© паб: Вердикт (4 


Что: ОаЫо-клон * Кто: У/ез№оод / Нестопс Апз * На кого: ОюЫо, Веуепаг! 
(Сколько: Р200{Р!-300}, 32(64)МЬ * Вмногером: Можн по сетке, модему и даже интернет * Размер: 2 СО 


Рейтинг “Мании": 7.9 
Вот коридоры Лабиринта вьются, Уаюг. Если отличия и есть, то они касаются располо- 
Они не здесь - и все ж они вернутся. Общие советы жения вещей (для мага в доме лежит книга с заклина- 
И пусть для двери найдены Ключи, Всего в игре 33 главы-этапа: по одиннадцать для — нием, а конджурер втом же месте отыщет обычный по- 
Чтобы в нее войти, ты постучи. каждого героя. К сожалению, эти главы порой повто- — сох). Однако, что приятно, концовки за всех героев 
Ив Форвард, “Злодеи поневоле” ряют друг друга, так как проходят в одной и той же ме- — разные, особенно красочная досталась магу. 
стности, с теми же врагами. Всем трем классом, к при- Не забывой, что мир достаточно интерактивен, 


меру, доведется побывать в обители нежити Не! ор и пользуйся этим: двигай булыжники на плиты с ло- 


Описание 

Маленький Простая летучая мышь 
В/асК Веаг Средний Медведь 
Спожу Веог Средний Более сильный мишка 
Веро/аег Большой Атакует желтой молнией 
Р/ат Большой Кровожадное растение, стоит на месте 
ЕтьЬег Ретоп Средний Кидаются файрболлами, взрываются 
Сагдоуе Средний Меткие стрелки, хорошо уворачиваются 
Со! Маленький Удар на время парализует 
Стат ееср Маленький Черная пиявка, живущая в воде 
5юпе Соет Большой Големы: медленные, но сильные 
Мескатса! Соет Большой Более быстрые, чем просто големы 
тр Маленький (Синий демон, плюется огнем 
Месватса! Нуег Маленький Стрелки 
Мтс Большой Притворяется сундучком с деньгами 
Обдге Средний Огромный людоед, но не очень силен 
Одге [ога Средний Более выносливые, кидаются шурикенами 
Одгез$ Средний Вооружены топорами 
$согрюп Средний Большой скорпион, отравляет 
раде Средний Темные призраки, трудно их заметить 
5кееюп Средний Скелет 
Зкееюп [ога Средний Более защищены, чем обычные скелеты 
5раег Средний Черный паук, способный отравить 
та! 5раег Маленький Слабый паучок 
Сауе 5раег Средний Отравляет 
5та! Сауе $р«ег Маленький Слабый паучок 
рта $раег Средний Плюется паутиной, замедляющей героя 
То! Средний По смерти выпускает ядовитое облако 
Ист Маленький Карлик, кидается камнями 
Уазр Маленький Оса, может отравить 
УГо’ИИвр Большой Светящиеся комочки света, опасны 
Мой Средний Волки, быстрые и опасные 
В/аск Уо# Средний : Черные волки 
ИРйе Мой Средний Белые волки 
РотЫе Средний Неубиваемые, но их можно сжечь 
Ме РотЫе Средний Могут отравить ` 


ЮРО/АБУЕНТИВЕ ШТ" 


Описание 

Телепорт из битвы в более безопасное место 

Вспышка пламени 

Очаровать существо, чей Веаз! 5сго! ты уже получил 

Уничтожение всего колдовства вокруг героя 

Полное избавления от отравления 

Каменный суперкулак, с небольшим запозданием падающий сверху 
Светло-зеленый шар уничтожает попавших под него врагов 

Пока ты стоишь на месте, твое здоровье восстанавливается за ману 
Инфравидение позволяет увидеть невидимок 

Вылечивает приличное количество жизней 

Освещение местности 

Огненный шар, падающий с неба 

Освещение местности по курсору 

Эскорт из светлячков, которые сами атакуют любого врага 
Отравление ближайшей к тебе твари 

Временная защита от огня 

Временная защита от яда 

Временная защита от электричества 

Замедление врага на более-менее длительное время 
Ошеломление врага на пару мгновений 

Глазок, прилепляется к врагу и отслеживает его перемещения по карте 
Ядовитое облако: хороший радиус поражения, к тому же отравляет 
Причиняя врагу урон, ты временно восстанавливаешь здоровье 


Название 

В/пк 

Вит (К) 

Свагт Сгееиге 
Соитегзре! 

Сиге Ровоп 

Аз! о! Уепдеапсе (К) 
Рогсе о! Майиге (К) 
Сгесйег Неа! 
памёоп 

[еззег Неа! 

Пар 

'Мевог (К) 
Моопдю\ 

Ре $уиатт 
Робоп 

Рго1ес! тот Еге 
Рго1ес! Гот Ровоп 
Рго1ес! Гот воск 
Зю\ 

пп 

Та9 

Тоже Сид (К) 
Уатртт 


вушками, чтобы обезвредить их, и толкай бочки 
с водой для тушения пламени. 

В М ох применяется система честного отслежи- 
вания того, что может видеть герой и чего он никак 
не замечает из-за различных препятствий. Поэтому 
оглядывайся иногда по сторонам: так реально избе- 
жать подкрадывающихся со спины соперников. 

Игра полностью линейна. В Кеуепап! или в ОюБо 
ты всегда мог вернуться немного назад, чтобы поохо- 
титься на монстров и заработать экспу с деньгами, Тут 
все не так: пути назад практически никогда не бывает. 
Если ты не способен выложить несколько тысяч за 
очень-очень продвинутую вещицу или заклинание (ну, 
не удалось тебе найти тайник с миллиончиком золо- 
тых!, то ты это никогда не купишь, В будущем есть 
шанс, что немного повезет и сей предмет ты найдешь 
[ сундуке, но сильно на это надеяться не стоит. Насто- 
ятельно советую магу покупать все продающиеся кни- 
ги с заклинаниями, о конджурер вдобавок еще обязан 
искать в лавке Веа$! 5сго!! для очарования монстров. 


} 


Оставшиеся деньги потрать на ремонт — покуп- 


ка абсолютно новых вещей обойдется дороже. 
При этом важно вовремя снимать вещи, которые 
вот-вот сломаются или полностью испортятся. 
Любимое оружие у мага и конджурера - это 
посох: сначала простой, а потом посох бай оЁ 
ОБмоп, независимо от того, в каком состоянии тот 
находится. Конджурер еще способен стрелять из лу- 
ка, но только если враг на приличном расстоянии и ты 
знаешь, что между выстрелами достаточно большой 
промежуток. Последнее особо касается арбалета. 
Выбирая класс, ты тем самым определяешь зна- 
чения своей скорости, силы, маны и хитпойнтов. 
С последними двумя показателя все понятно, а вот 
сила влияет на уровень наносимых оружием по- 
вреждений, в то время как скорость определяет не 
только быстроту передвижения, но и атаки, 
Потихоньку, с ростом уровней, эти показатели 
будут автоматически увеличиваться, но у всех клас- 
сов по-разному. У мага по большей части будет 


расти только максимум маны, у конджурера — все 
характеристики одновременно, у воина — только 
сила, скорость и хитпойнты, 

Чтобы герой бежал, надо отвести как можно 
дальше курсор. Если надо спокойно идти, 
то мышиный курсор должен быть рядом. 
Бывают случаи, когда при- 


ходится 
разбираться с ог- 
ромной толпой зомби, 
и все ради того, чтобы по- 
лучить еще сотню-две золо- 

тых. Зомби на самом деле не- 
слабые противники — через не- 
которое время после “просто- 
го” убийства они снова оживают 
и лезут в отаку. Единственный спо- 
соб остановить эту нежить — сжечь 
ее! Воину потребуется огненный 
меч $уиога! о! ЕтЬегз, конджурер 
применит пломенное заклина- 
ние вроде Виг. Просто ис- 
пользуй его на временно вы- 
веденном из строя зомби, 
и тот поджарится. Магу бало- 
ваться с Вит не нужно, его 
Мадс МьзЙе уже достаточно 
силен, чтобы испепелить 
умирающую нежить. 


Города, деревни и замки в игровом мире доста- 
точно заселены: туда-сюда ходит масса народу, 
от большинства из которых ты получишь одну-две 
фразы. Ну, конечно, желательно зайти в каждый 
дом, заглянуть в каждую комнату: ты очень удивишь- 
ся, посчитав, сколько полезностей ты найдешь бла- 
годаря такому исследовательскому поведению. 
В городах воруй все, что плохо лежит. Никто из пер- 
сонажей возрожать не будет. 

Пробуй продавать одну и ту же вещь разным 
торговцам: причем не обязательно, что за конкрет- 
ный металлический щит ты получишь больше денег 
именно у оружейника. 

Для мага не настолько важно качество надетых на 
нем вещей; если ему не удастся убить серьезного вро- 
га на расстоянии, то ему придется худо в любом слу- 
чае. Конджуреры также обычно держатся на расстоя- 
нии, посылая вперед зверей и обрабатывая противни- 
ка стрелами и дистанционными заклинаниями. 

Самое забавное, что все недоступные герою 
вещи все равно будут встречаться в магазинах и вы- 
падать из поверженных монстров. Тут уж ничего не 
поделаешь: чтобы посмотреть их в действии, надо 
будет попробовать другие классы. 


Все заклинания появляются из книжек: куплен- 


Настоящую магическую битву описать почти невозможно, а рассмотреть - тем более. 


ных, найденных или полученных по ходу сюжетной 
линии. Это в одиночной игре; в мультиплеере тебе 
уже известна вся магия. 

Обычно заклинания разделены на те, что доступ- 
ны только магу или только конджуреру, однако есть 
и несколько общих, вроде [е55ег Нео|, З/оуи, В/пК. 


Колдовство, как правило, требует затрат ма- 


& ы. 
у уатиЕ. : % 


ны, причем некоторое волшебство может исполь- 


зовать магическую энергию на протяжении всего 
времени действия. Молния (197/79) длится до 
тех пор, пока ты не отожмешь ответственную за 


ине, - 


© Шарашу молнией приостановленного голема, 


нее клавишу или у тебя не закончится мана. Что- 
бы это не произошло одновременно с действием 
молнии, пей синие пузырьки! 

Мана также восстанавливается с помощью осо- 
бых кристаллов со светящимися рунами. Просто по- 
дойди к ним поближе, и уровень маны резко пойдет 
вверх. Как правило, запас магической энергии в крис- 
таллах ограничен, но они со временем перезаряжо- 
ются, после чего ими можно и нужно воспользоваться 
снова. Не обязательно ждать полной перезарядки (это 
30 секунд!) — можно выкачать ту ману, что уже успела 
скопиться. Кстати, заклятие Огат Мапа позволяет 
пользоваться кристаллами на расстоянии, и причем 
несколькими одновременно 

Сила, то есть уровень конкретного заклинания, 
напрямую зависит от количества прочитанных по 
нему книг. Например, огненный шар второго уров- 
ня летит быстрее и накрывает бОльшую площадь 
А молния будет бить не только по одной цели, а сра- 
зу по нескольким. Как провило, все заклятия огра- 
ничены тремя уровнями 

Все самые важные заклятия, естественно, нахо- 
дятся в первом, активном “поясе”. Второй же его 
ярус лучше всего забить чуть менее практичными 
в бою, но все же нужными заклятиями вроде защит- 
ного или действующего против определенного типа 


монстров. 


© Уворачиваясь от файрболла, не заботься о целостности деревьев. 


Описание 

Враги не могут некоторое время телепортироваться 

Телепорт из битвы в более безопасное место 

Вспышка пламени 

Создание маны из здоровья, пока герой стоит на месте 

На несколько мгновений противник теряет всякую ориентацию 
Уничтожение всего колдовства вокруг героя 

Рейлган в стиле Мох. Луч, требующий аккуратного прицеливания 
Активизация заклинаний в твоих ловушках 

Вся нежить в радиусе получает большие повреждения 
Высасывание маны из всех источников 

Во время “землетрясения” не двигайся, чтобы не получить урон 
Шафт в стиле Мох. Луч-молния. 

Враги убегают. Не действует на нежить 

Огненный шар, хоть силен, но требует точного прицеливания 

Маг получает половину от урона, плюс не умрет с одного супермощного одиночного удара 
Враг теряет надетые вещи 

Ускорение 

Обращение атакующих заклятий врага против него самого 
Невидимость, но шум от шагов и инфравидение могут ее рассеять 
Временная неуязвимость: при атаке мгновенно заканчивается 
Вылечивает приличное количество жизней 

Освещение местности 

Молния, потихоньку убивающая оппонента 

Временно запирает все двери и ворота для всех, кроме тебя 
Создание маячка для телепортации 

Стандартное и удобное аотакующее заклятие 

Освещение местности по курсору 

Перевод всей маны в убийственное заклятие, хорошо для ловушек. 
Временная защита от огня 

Временная защита от яда 

Временная защита от электричества 

Притягивание к себе предметов (бочки ит. п.) 

Отталкивание от себя объектов 

Создание магического щита-отражателя колдовских атак. Не двигайся и поворачивайся куда надо. 
Очистка окружающей местности кольцом огня. Не двигайся 

Все вокруг на время бегут, сами не знают куда 

Ударить электричеством всех, кто к тебе прикоснется 

Замедление врага на более-менее длительное время 

Поменяться местами с ближайшим врагом 

Глазок, прилепляется к врагу и отслеживает его перемещение по карте 
Движение вещей курсором; им же нажимаешь кнопки, до которых невозможно физически добраться 
Телепортация к заранее установленному маячку 

Телепортация в нужную точку на экране 

‘Активизация заклятий в ближайшей твоей ловушке 

Магическая стена: уничтожимая, исчезает со смертью мага 


Обре! Ипаеаа 
Огат Мапа 
Еапрдиоке 
Епегду Вой 
Рваг 

АгеБа! 

Рюгсе Неа 
РлтЫе 

Наяе 


Пу5ЬШу 
пуутегаЫу 
[е5зег Неа! 
И 


Партта 
[ос 


Маг [осайоп 
Масс МвзИе 
Моопдо\ 


Те/ероп № Тагде! (К) 
Тподег Тгар, 
Ут 


при том бр схоже то но вс почин теб . 


элементарно не будет хватать денег. — 


и вызывать колдовство, которое не требует наце- 
ливания. У мага это Мад Мбзйе, у конджурера 


Заклинания, которые требуют нацеливания 
(Рогсе оЁ Машге и Реа! Кау}, лучше всего кидать 


в больших и неповоротливых тварей типа големов — — Ре $у/агт. Береги бутылочки с лечением и’ постоянно имей 
и бехолдеров. По маленьким и юрким уж очень ве- запас продовольствия. Воину + ‘нельзя, как магу или 
лик шанс промахнуться — если, конечно, не замед- Воин конджуреру, просто найти ( бли 


лить их (5% или ошелфмить (51). 

Одним из наиболее удобных способов быст- 
рого и точного убийства монстров и недружест- 
венных персонажей является комбинация Эт 
и мощного посоха. Полезно кружить вокруг вра- 
га петлями (периодически отклоняясь, чтобы под- 
зарядиться у находящегося рядом кристалла) 


Играя в кочестве воина, ты будешь частенько копить 
деньги но новую классно выглядящую броню или секиру, 
но как только ее приобретешь, то почти сразу окажется, 
что она будет портиться также быстро, как и все то, что, 
утебя было до этого. Это не ОюЫо, напоминаю, тут нель- 
зя применить Томи РоЧа| и все починить. Придется тас- 
кать с собой массу полуиспорченного обмундирования, 


_ны и быстренько. поправить здоровье! Именно по- 


этому играть за этого. персонажа. сложнее всего, 
потренируйся вначале за конджурера и мага. 


Бойцу не так уж тяжело разделываться с упров- 


ляемыми компьютером магами: достаточно увидеть | 


такого противника и отбежать в соседнюю комноту, в 


чтобы выманить его. Встань прямс прямо перед Перно и, 


Е 


как только колдун откроет ее, делай Вегзегк. Снова 
отбегай в другую комнату и повтори процедуру. 

Если воин спокойно стоит на одном месте 
и держит в руках щит, то он способен отра- 
зить часть атакующих заклинаний обратно 
на колдуна. 

у воина напрочь отсутствует мана, но зато есть 
пять уникальных способностей, не требующих ника- 
ких затрат и автоматически перезаряжающихся по- 
сле каждого использования. Изображение уже ис- 
пользованного навыка будет затемнено до тех пор, 
пока снова не будет доступно. 


ВегзеогКкег Спагде 

Сокращенно — Вегзегк. Воин ускоряется в два 
раза и бежит на противника, налетая и причиняя 
несчастному двойной урон. Если во время действия 
этой способности ты пробежишь мимо (или врог ус- 


© Сейчас исчезнет невидимость 
и начнется та-а-ская буча! 
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пеет увернуться), то можешь врезаться в стену или 
колонну. В таком случае приготовься к уменьшению 
хитпойнтов и ошеломлению на пару секунд. 


М!атгсгу 

Все противники в достаточно широком радиусе 
от бойца на несколько секунд ошеломлены и теря- 
ют ориентацию. Пока они находятся в таком непро- 
стом состоянии, воину желательно применить 


ВегзегК или Нагрооп. 


Нагрооп 

Воин кидает гарпун, цепляя любое существо 
и подтягивая к себе, чтобы порубить в ближнем 
бою. Хорошим ходом будет использование способ- 
ности, чтобы протащить врога по участку лавы. Что- 
бы остановить вражеского бомбера в мультиплее- 
ре, тоже кинь в него гарпун, заранее ошеломив 
тварь с помощью У(огсгу. 


Еуе ой Ше ММо# 


Временное инфровидение, с помощью которо- 
го видны все невидимые существа и предметы: маги 
и ловушки соответственно. Ну, и темная местность 
становится заметно светлее. 


Тгеаа ЧНовНу 


Еще одно временное увеличение воинского ис- 
кусства — позволяет ходить прямо по заминирован- 
ной ловушками местности, не вызывая их взрыва. 
С помощью этой способности иногда удается неза- 
метно подкрасться к врагам, которые не смотрят по 
сторонам. 


Конджурер 


Постоянно имей при себе, в режиме Езсоп, мак- 
симум соратников, способных обстреливать врагов 
на расстоянии. Это и ИгсЬ/$, и ЕтЬег Бетопз. Есть 
еще режим — уничтожение-Вап В, весьма полез- 
ный, если тебе надо быстро избавиться от соратни- 
ка. Третий полезный режим поведения, Нип!, за- 
ставляет твоих подопечных бежать куда глаза глядят 
в поисках любых противников. 

При использовании магии вроде Ме!еог, Гогсе 
оЁ Машге, 5! о! Уепдеапсе предварительно надо 
оглушить врага заклятием ип. Обязательно держи 
наготове Ре бумапт: он также нужен в мультиплее- 
ре для уничтожения бомберов. 

Всегда держи под рукой лечение [е55ег Неа! 
и будь готовым применить его в любую секунду. Ес- 
ли окажешься рядом с кристаллом маны, то тогда уж 
включай Сгес!ег Нес! Полезно токже суметь быст- 
ро применить В/пК, если тебе начинают активно 
делать 5!ил или вот-вот подойдут вражеские бом- 
беры. 

Использовать защитную магию и вызывать 
поддержку лучше рядом с кристаллами маны, 
чтобы сразу восстановить затроченную магиче- 
скую энергию. 

Призывать бомберов лучше всего с набором 
п/о! Уепдеапсе. 

В мультиплеере не нужно пытаться приворожить 


(Срагт) несущегося на тебя бомбера конкурента — 


лучше просто ошеломить его и подстрелить из арбо- 
лета. Правда, есть одна хитрость... Если на одном иг- 
ровом экране находятся ты, вражеский бомбер и кон- 
курент-конджурер, то 5! п подействует не на бомбе- 
ра, а на соперника-героя! 

Все существа различны по размеру, и чем они 
больше, тем меньше их можно водить с собой. Ток, 
конджурер способен зачаровать и иметь в соратниках 
либо четверых маленьких существ, либо двух средних 
по росту, либо одного гиганта вроде голема. 


Магия 

(К) вназвании означает, что заклинание воздей- 
ствует на то место, где находится мышиный курсор. 

** показывает, что чем дольше длится заклина- 
ние, тем больше потребляется маны. Как правило, 
это колдовство прерывается, если закончится мана, 
по колдуну нанесут удар или он тронется с места 


Маг 


Всегда носи сапоги с заклинанием Назе или 
сам ускоряйся соответствующей могией. Замедляй 
серьезных и быстрых врагов 5/о\и, он действует но- 


много дольше простого 5/ип. Приостановленного 
противника уже бей молнией или закли- 
наниями, требующими прицелива- 


ния. 
Перед тем как кидаться ог- 
ненными шарами 
(ЕгеБа!|), 
будь уве- 


рен, что поподешь! Они, конечно, наносят неслабые по- 
вреждения, но, с другой стороны, очень уж сильно 
тратят ману. 

Как только получишь заклинание Рогсе Не, 
всегда имей его включенным. В скором будущем до- 
бавь еще 5роск. С комбинацией этих двух заклятий 
ты будешь получать урон по 4-5 хитпойнтов, а про- 
тивник — примерно 20-351 

(Старайся всегда оставаться невидимым, но в этом 
состоянии всегда ходи (не бегай! и не столкивайся нос 
к носу с ищущими тебя противниками. Последние два- 
три уровня невидимому магу-шпиону удается спро- 
виться с испытаниями и монстрами легче, чем идущему 
напролом и уничтожающему все на своем пути 

УИГо’УИвр — серьезные противники, но они плохо 
переносят молнию. Когда твоя мана станет подходить 
кконцу, примени Огап Мапа, и ты восстановишь маги- 
ческую энергию прямо из запасов врага! 

Из ловушек, которые отличаются от бомберов 
неподвижностью и невидимостью, хороша комби- 
нация 5/ом/, Сопризе, ЕитЫе, если маг держит наго- 
тове свой посох с огненными шарами и убийствен- 
ное заклинание вроде молнии. И то, и другое мож- 
но и обязательно нужно применять одновременно! 


Только мультиплеер! 


Маг может обложиться ловушками, а затем про- 
сто поменяться местами с первым человеком-вро- 
гом, проходящим мимо. Смерть этого несчастного 
почти гарантирована. Причем 
такую фишку реально приме- 
нить и в одиночной игре против 
боссов-одиночек. 

Невидимость — это не толь- 
ко одно из самых ценных закли- 
наний в одиночной игре, она 
отлично работает и в мульти- 
плеере. Всегда оставляй немно- 
го маны на восстановление не- 
видимости! 

Для конджурера хорошо рабо- 
тает тактика создания бомберов 
со 5№п и Е! о! Уепдеапсе. Найди 
только большой кристалл маны, 
встань у него и постоянно создавай 
все новые бомбы на ножках, сразу 
переводя их в Нип! режим 
такой тактики 
Маг 
Мадс МБзЙе или включает Гогсе 


Против есть 


и контрприемы. пользуется 
Ре, чтобы бомбер не мог убить его 
одним прикосновением. Есть вариант 
стать невидимым - ток тебя тоже ни- 
кто не заметит. Конджурер должен 
использовать магию Ре 5ууагт (или 
послать вперед голема!), а воин — 
комбинацию \агсту (на время оглу- 
шить бомбера) и любое дистанцион- 
ное оружие. 

В мультиплеере махаться 
посохом магу не очень выгодно: 


лучше применить атакующее 


заклинание. В одиночной игре посох, пока колдун 
еще не очень прокачан, иногда бывает полезен 
против животных и лучников противника. 

Включи магом /пуитпегаЫЙу, зайди в лову или ка- 
кую-нибудь ловушку и поставь там отметку для теле- 
порта. После чего сделай Те{ероп ю [осайоп на пер- 
вого попавшегося персонажа-врага. 

Если тебя бьют ШаНт/пд или Епегду Вой, то про- 
стым Теероп 'ю Тагде!ты от этих заклятий не увер- 
нешься. Спрятоться от молнии за кристаллами так- 
же не получится, нодо находить более надежную 
прегроду в виде стены. 

Включи Ргойесйоп от Робоп, а затем Тожс 
Сиб Очень помогает. Иногда можно подвинуть 
Те!еКтез5 красные бочки с порохом прямо к двери 


и сразу взорвать их, как только в комнату кто-ни- 


будь сунется 


Совершенно удивительные факты в по- 
следнее время всплывают на поверхность. 
Фокты эти повествуют о том, что Мсгозой, 
создающая свою собственную приставку Х- 
Вох, будет полагаться на фирму С!вархе! 
Онся компания будет заниматься графиче- 
ской подсистемой приставки. Причем на эту 
роль претендовали еще 53, пУ4ю и АЙ 
Удивительно, кок это малоизвестная и не- 
давно созданная фирма умудрилась обойти 
таких ветеранов — пусть на не таком уж 
и древнем рынке графических технологий 
Вот еще забавный фактик: процевый ка- 
мень будет собирать ни кто иной, как 
Атейсап МсгоОемсез! Ну а проц — естест- 
венно, А!Н|оп (какой именно -—- пока неизве- 
стно). Менее значительными фишками явля- 
ются нехилый жесткий диск, ОУО-привод 
и — соло на барабане! — некая версия 
У/пдомз! Больше богов потенциальным 
конкурентам РС! 


Мда. Хакерствующей братии (к коей кос- 
венно принадлежу ия ;} уже нодоело перево- 
дить буржуйские деньги на подставные счета 
и пользовать генераторы кредиток. Нонче ха- 
керы другие пошли, смышленые. Вот, напри- 
мер, взял один такой и, получив не совсем за- 


конным путем доступ на сайт одной западной 


компании, закинул туда. подставной пресс- 
релиз! Текстик гласил о слиянии этой фирмы 
с другой, того же профиля. Практически тут 
же цены на акции компании начали резко под' 


ниматься и, возможно, неизвестный взломщик 


уже сидит дома с пачкой зеленых и в ус не ду 


ет. Вот как надо работать, ребята! 


ВыньДос-два-К 


Ура. Можно прыгать от радости: офици- | 
‘альный релиз \Мпдо\мз 2000 можно считать 
состоявшимся. Выпущено три варианта новой 
операционки: У/тдо\з 2000 Ргоеззюпа!, | 
\УИпаомз 2000 Зегуег и \У/тдомз 2000 
Адуопсед Зегуег 


Святослав Торик 
юпск@гтайги 


Подготовлено на основе новостей | 


‘сайта ТесНМемиз муууилесвпеуз.ги) 


ВРС /АБМЕНТОВЕ ЩИТЕ 


Кирилл Шитарев 
оперго@тай.ги 


детбе: Кбе о! Фе Ки’ап 


Героические будни 


®&5: Вердикт 


Что: ВРС * Кто: АН{Нас! Емецаттеп! * На кого: на себя 


Сколько: Р166(Р200), 32(64)МЬ, ЗО усх. * Вмногером: ТСР/ЛР, сын и святой дух * Размер: 1 СО 


“Вадез аЙате у уиисй-йге Биттд, 
ВноЬ!. зууог5 Ыеззе Бу пте Ктд'з Ыоод, 
Тре е!-лмйсй меауез маг 5ре!5 ироп из, 
Меа!Н №е мо!-тооп’5 даге ме за! $1аке оиг 
5!ее/” 

Ва! Задо!* 


Управление 

Вот самые важные клавиши, большую часть из 
которых надо знать назубок. Вначале будет чуть не- 
привычно, но зато потом пойдет кок на автомате. 


Е — атаковать мирного врага. Не торопись, вно- 
чоле приготовься к сражению. 

О — защищаться. Почти не применяется, 
но очень важно, если надо не убивать тварь, а по- 
пытаться ее зачаровать. 

С — взять вещь с земли (попадаются редко). 
Обычно вещи лежат в сундуках. 

3 согласиться принять в отряда компаньона- 
монстра. Его получит тотгерой, который в эту секун- 
ду будет октивен, то есть из глаз которого ты бу- 
дешь смотреть на мир. 

О — открыть сундук. Тут все понятно. 

Р — поднять тело погибшего героя из твоей ко- 
манды, 

ЗН + Р — включить паузу во время сражения. 
Очень важно, если есть два и больше персонажей, 


© Гигант повержен, ресивим голду и экспу 
для поволапа (‹). 


Рейтинг “Мании’: 8.0 


способных пользоваться магией или предметами, ее 
содержащими. 

ЗВ + (1 — 0) — октивизировать находящийся 
под соответствующим номером (1 — 0} магический 
предмет или заклинание из буфера. В нижнем про- 
вом углу есть десять ячеек, вот и перетаскивай в од- 
ну из них иконку конкретного колдовства. Теперь, 
нажимая ЭРИ + номер ячейки (или двойной щелчок 
мышью), ты будешь применять это заклинание. 

Таь — автокарта. 

АН+ О — быстро перейти из города в подземелье. 

ЗН + щелчок мышкой на иконке банка — поло- 
жить туда все деньги героев. 

А — предложить присоединиться. 


Создание персонажа 


Характеристики 

Сила (5тепд!!) серьезно влияет на количество 
наносимых оружием повреждений. Максимальная 
Сила достигается у расы С/ап!, именно поэтому они 
признаются лучшими бойцами подземелья. 

Ловкость (БежегИ)) серьезно помогает при 
вскрытии замков на заминированных сундуках. 
От нее же зависит то, насколько часто твои ребята 
будут наносить удары первыми, лишь потом подвер- 
гоясь контратаке со стороны выживших монстров. 
Как только начнутся встречи с монстрами, способ- 
ными превращать персонажей в каменные статуи, 
Ловкость становиться самой важной характеристи- 
кой. Персонаж-вор с более высокой Ловкостью пуч- 
ше препятствует краже вещей врожескими ворами, 
чем его более неуклюжий товарищ по профессии. 

Интеллект и Мудрость ((т!едепсе и Уздот) — 
влияют на силу произносимых героем заклинаний, 
увеличивая урон от боевой магии и восстанавливая 
большее количество жизней от целительной. Также 
кождая единичка в одной из этих двух характеристик 
не только прибавляет по одному очку в Атаке и За- 
щите, но и увеличивает максимальный запас маны 
на 5 единиц. 

Если обе характеристики развиты, то персонаж 
лучше вскрывает замки и видит ловушки в подземе- 
лье, а также более точно определяет тип встречен- 


ного монстра и свойства каждой новой вещи. 
При создании нового героя рекомендуется поста- 
вить его Интеллект и Мудрость на 10 (чтобы можно 
было читать тома (Тотез]; повышающие характери- 
стики), а если он маг, то и еще выше. 
Выносливость (СопзШМиНоп) определяет, на- 
сколько быстро и как хорошо твой подопечный 
справится с напастью вроде болезни, отравления, 
парализации и еще ряда неприятностей. Также, по- 
ка герой не достиг уровня опытности, после которо- 


го он получает только один или два хитпойнта (это 


примерно уровень тридцатый), высокая Выносли- 
вость позволяет увеличить количество хитпойнтов, 
прибавляющихся за каждый новый уровень. 

Харизма (Спапзта] влияет на то, насколько чо- 
сто монстры захотят добровольно присоединиться 
к отряду на правах компаньонов, как долго они 
в нем пробудут и как часто твари будут враждебно 
реагировать на появление отряда в их комнате. Чем 
выше Харизма, тем больше шанс, что часть монст- 
ров будет игнорировать персонажа и заниматься 
своими делами. 

Раса 

Да, задачка не из легких! Как назвать своего 
аватара, ты уже знаешь, а вот кем он будет по ра- 
се, элайнменту и профессии — тут, скорее всего, 
начнутся небольшие заминки доже у продвинутых 
геймеров. Вначале пройдемся по расам, по их сла- 
бым и сильным сторонам, 


Человек (Нитоп) растет в уровнях быстрее всех 
других и способен вступить в любую гильдию, 
то есть получить любую профессию. С другой сто- 
роны, люди не имеют ни одной врожденной сопро- 
тивляемости к хотя бы одному из типов атак. При- 
дется постоянно применять защитную магию, при- 
чем очень-очень часто, что весьма муторно. Также 
люди живут меньше, чем другие расы. Сто лет — это 


не такой уж и большой срок, хотя если играть акку- 


ратно (охотиться за Ройоп о! Усий и поменьше уми- 
роть), то его хватит для прохождения. Если ты хо- 
чешь наброть для одного персонажа массу профес- 
сий и готов постоянно обкастовываться защитными 
заклятиями, то человек в качестве героя должен те- 
бе подойти. 

Эльф (Е! — прирожденный маг, так как способен 
достичь большего значения Интеллекта и Мудрости, 
чем представители других рас. Если ты хочешь иметь 
чистого мога в лице того же богсегег, то выбирой эль- 
фа. Ко всему прочему почти не будешь иметь про- 
блем с магами-оппонентами из-за высокой эльфий- 
‘ской сопротивляемости к “простой” магии. 

Великан (С/ап!) — лучший чистый воин, но его 
также можно потренировать в профессии Ехр/огег. 
Великаны достигают максимума Силы и имеют очень 
хороший набор видов сопротивляемости — по 50% 
почти ко всемуи 25% к окаменению. Если тебе нужен 
М/агтог, то возьми для этого именно великана. К со- 
жалению, великаны могут принимать только нейт- 
рольный элайнмент. Если ты хочешь создать темного 
или светлого воина, то надо выбрать людоедоа. 

Гном (Споте} — откровенный слабачок, пред- 
назначенный из-за потенциально высокой Харизмы 
выбирать профессию Мао’ Брать не советую ни 
упомянутый класс, ни эту расу: 

Людоед (Одге) — мощный парень, предназно- 
ченный только›для того, чтобы становиться членом 
гильдии И/огог, Высокая Сила и Выносливость 
плюс отличное сочетание видов сопротивляемости 
делают людоедов такими же яростными бойцами, 
как великаны. Впрочем, учти, что и великан, и людо- 
ед — это обычно чистые воины. В других способнос- 
тях, даваемых воровскими и магическими гильдия, 
они практически ничего не узнают. 

Дварф (Ома). Наилучший набор сопротивляе- 
мостей к самым опасным пакостям и возможность 
вступить почти во все тилы гильдий делают дварфа 


наиболее перспективной расой для опытного поко- 
рителя подземелий. Самые классные клерики/бой- 
цы получаются именно из дварфов, а желающие 
могут также добавить в этот набор и третью, воров- 
скую гильдию. Единственное, что не очень хоро- 
шо, — то, что дварфы могут быть только нейтраль- 
ного элайнмента. 

Йети (Уе!) — я не разобрался, в чем прелесть 
этой расы в одиночной игре. Ни рыба ни мясо, хотя 
быстро растет в уровнях и обладает хорошим но- 
бором сопротивляемостей. Пусть вор будет сарис, 
маг — эльфом, клерик — дварфом. А вот в мульти- 
плеере их используют для спасения утонувших в во- 
де героев, ток кок йети лучше всех задерживают ды- 
хание под водой. 

Сарис (5015) — потенциально самая ловкая ра- 
са, а значит, и наиболее пригодная для создания чи- 
стого вора или вора/воина. Дополнительное учас- 
тие в магической гильдии для вора нежелательно, 
так как на открытие заколдованных замков и опо- 
знование ловушек он будет тратить часть ток необ- 
ходимой для волшебника маны. Сарис обладают 
четырьмя очень высокими (90%) сопротивлениями: 
к окаменению, кислоте, электричеству и ментальной 
магии. Первые два сопротивления действительно 
очень важны для выживания и поэтому особо ценны. 
К сожалению, сарис медленнее всех других рас 
растут в уровнях опытности: им нужно получать поч- 
ти в два раза больше экспы, чем тому же дварфу. 

Тролль (Тго!!} — сболансированная по характе- 
ристикам и сопротивлениям раса, но количество 
гильдий, в которые ее представители могут вступить, 
серьезно ограничено. Быть вором лучше получится 
у сарис, а значит, тролль должен быть либо добрым 
Мир, либо злым Мта или УШот. Участие в двух 
гильдиях, конечно, замедлит рост уровней у тролля, 
но зато он получит доступ к некоторой могии. 


У всех рас есть также такой показатель, как 
зрение (5/91 и умение задерживать дыхание под 
водой (Вгео пд). Чем выше показатель зрения, тем 
светлее будут залы подземелья при виде из глаз 
конкретного приключенца. Как ты понимаешь, бро- 
дить в потемках неинтересно: чем светлее будет 
в комнате, тем легче вовремя увидишь ловушку или 
определишь, что где-то вдалеке длинного коридо- 
ра тебя поджидают бравые ребята из комитета по 


встрече. Со временем, причем достаточно скоро, 


ВРС /АРМЕНТИЙЕ ШГ Е] 


© Где искать? 


Некоторые квесты от Лорда 

9, 36, 4 — живет Зауе Опуег, спуститься к не- 
му надо по лестнице из северо-западной части 
третьего уровня; там, где много антимогических 
комнат. 

2, 12, 5 — убей Мотз и забери из сундука 
кинжал В/аде оЁ Заспйсе. 

7, 18, 6 — это ключ из болота, 5уиатр Кеу. 
Но северо-западе от двери к болоту живет 
СоЫт (ога, 

На 6-м уровне токже найдешь странных де- 
монов с темной магией. 

17, 15, 8 — в этой комнате поселился Нате 
Огадоп. Не убивой, а только поговори с ним. 

23, 26, 10 — тут живут Сгик5, убить которых 
реально только В/оде о! басийсе. Возьми в сун- 
дуке колдовской камень. 

12, 33, 10 — дырка в точку 12, 33, 13 (то есть 
на три уровня ниже). Там будет толпа нежити 
и их артефакт. 

На 13-м уровне гуляет больше всего ЛИогкоЁ 
магов. Захватить их можно не только подарен- 
ным СиБе оЁ $00, но и кольцом Юта о! 
Ептартеги. 

15, 25, 17 — в этой комнате лежит Рагсбтег! 
оЁМИсйтз. 

39, 37, 20 — рядом гуляет С/ап! Ка. Тут же 
на 20-м уровне спучайным образом появляется 
{еаб Мигдегег, которого ты найдешь после па- 
рочки генерольных зочисток уровня. 

На 23-м уровне случайным образом появля- 
ются толпа УИа!ег бпеок$ (осторожно, они класс- 
но воруют вещи!). У них найдешь Атие! о! 
Рго]есвоп. 

31, 43, 25 — здесь обычно живет Мо!вег о! 
5паке$. Достоточно просто убить ее и вернуться 
к заказчику. 


необходимость в хорошем зрении отпадет. Ведь 
у тебя будет достаточно. денег, чтобы покупать 
у Провидца (5ее') заклинание 5 то 19, кото- 
рое разгонит мрак и осветит даже самые темные 
углы. Вгеафта же определяат, как долго персонаж 
сможет находиться под водой, прежде чем откинет 
ласты от недостатка кислорода. Умение задержи- 
вать дыхание — не очень важный показатель, так 
как водных областей не так уж и много и нужды по- 
сещать их у тебя не будет очень-очень долгое вре- 
мя. В любом случае АтрЫБ/оиз Вгеа#тд, также 
покупаемое у Провидца, очень серьезно продлит 
время безболезненного пребывания под водой для 
любой расы. 

Гильдия 

Профессия, она же класс, она же гильдия. Иде- 
ольной тебе не найти: у каждой есть как слабые, 
так и сильные стороны. Легче сказать, кого не сто- 
ит выбирать в качестве героя именно твоей комон- 
ды. Наиболее неприглядны, на мой взгляд, лишь 
Маб!, ток как есть особое колечко Юта о# 
Епгартет, с помощью которого любой герой мо- 
жет привораживать даже огромного дракона, 
не считая тварей послабей. 


ВРС/АРМЕМТИВЕ ШТ Е] 


М/апоск, конечно, не из слабых, но во многом 
его набор заклинаний есть сочетание магии гиль- 
дий С/ейси Ехр/огег. Причем заклинания У/апоскК’а 
отличаются большими затратами маны и не очень 
эффективны. Если требуется маг, то лучше взять 
С!епс или Зогсегег. Ежели тебе нужны его заклина- 
ния движения, телепортации и обнаружения, то бе- 
ри Ехргеги доводи последнего до 88 уровня, а за- 
тем меняй его гильдию на другую. 

Из воинских классов не особо интересен вор- 
вар (Вафапап); не очень сильный боец и средней 
поршивости вор. Тот же Ехргег не слишком поле- 
зен: часть его функций заменят два кольца — теле- 
портации и левитации, а высокая наблюдатель- 
ность (Регсерйоп) хоть и важна, но. не особо. Начи- 
ная с четвертого ‘уровня, секретные проходы в сте- 
нах практически не встречаются, ну и к тому же все 
ямы и телепорты ты увидишь своими глазками — не 
обязательно, чтобы они автоматически отмечались, 
если это же можно сделать ручками, оставив отмет- 
ку в виде восклицательного знака, Тем более что 
есть маленькая проблемка: по достижении 88 уров- 
ня от Ехргег требуют найти Вауп5 Сип — вещь 
настолько редкую, что достать ее почти невозмож- 
но... Есть вариант поискать на 20-м уровне, пере- 
бив очень мощных желтых гремлинов, но это, ско- 
рее всего, не сработает. Получается, что выше 88 
уровня Ехр/огег подняться не сможет. 

Раадт. Паладины дерутся хуже чистых воинов, 
в то же время их исцеляющие способности гораздо 
более ограничены, чем у клерика, и требуют боль- 
ших^затрат маны: УШат тоже достаточно слабы 
в своих возможностях: их заклинания не отличаются 


особой силой, равно как и воровские таланты, 


Маю — очень удачный воинский класс; ниндзя 
быстрее всех остальных бойцов получают дополни- 
тельные удары в каждый раунд. И существует целый 
ряд особого оружия, Те-И/ага, которое! доступно 
только этому классу. Хотя, с другой стороны, часть 
вооружения и средств защиты Этой гильдии недо- 
ступна, что не есть хорошо. Есть вариант заменить 
одного из двух воинов в команде на ниндзя, но это 
уже на твое усмотрение. 

ТнеЕ Вор берется в отряд, чтобы вскрывать сун- 
дуки: опозновать и обезвреживать ловушки на них. 
Плюс добавь сюда способность открывать магичес- 


А. А 


кие замки, бить в спину врагам и быстрый рост 
в уровнях. С другой стороны, есть артефакт Кеу о 
Орепта, который прекрасно справляется с магиче- 
скими замками, а опознавание осуществляется с по- 
мощью Кто о! Тгарз. Такая тактика осуществляется 
до уровня 12 подземелья, пока не начинают попа- 
даться кольца К/пд о Орепд, которые легко откры- 
вают большинство сундуков, и пока не начинаешь 
понимать, что большинство ловушек почти безвред- 
ны. Яд и заражение легко переносятся героями с со- 
ответствующими сопротивлениями и высокой Вы- 
носпивостью, а остальные ловушки (кислота и теле- 
портация) встречаются не очень часто. При всем 
при этом даже очень развитый вор не сможет спро- 
виться со значительной частью заминированных 
сундуков на нижних уровнях. Тот же Атбоп'немного 
‘умеет обезвреживать ловушки, а уж один-то герой 
этой профессии у тебя в отряде будет. 

У/атог. Должен быть обязательно! Причем же- 
лательно в’двух экземплярах, чтобы отряду было 
легче прорубать себе дорогу среди толп живучих 
монстров на нижних уровнях. Воины лучше всех на- 
носят Сийса! НИ, способны носить лучшую броню 
и владеть самым продвинутым оружием. Кстати, во- 
ины должны быть в первом ряду отряда, то есть сле- 
ва, чтобы принимать все удары на себя — большое 
количество хитпойнтов и высокие Атака и Защита 
позволят им выжить даже в сложных ситуациях, 

Зогсегег. Только для фанатов изощренного кол- 
довства. У них нет целительной магии, но, с другой 
стороны, они лучше всех применяют защитную ма- 
гию`со всякими сопротивлениями и владеют самой 
разрушительной магией Элементов. Большинство 
новых заклинаний, которые ты узнаешь из нойден- 
ных в подземельях книг, предназначены для 
Зогсегег. Однако помни, что чистые маги всегда 
слабоваты в ближнем бою и требуется быстрая ре- 
акция и длительный опыт, чтобы грамотно пользо- 
ваться всей колдовской мощью этого класса. Ведь 
с клериком все просто: лечиться можно не торо- 
пясь, уже после сражения, а атаковать на первых 
порах реольно одним-двумя’заклинаниями (Саиузе 
Синса! М!оипоб, [ергозу). Зогсегег же придется на- 
много больше беречь ману, чем клерику (уровня 
с 15-го они почти не тратят ману на лечение, оно 
осуществляется с помощью Юта оЁ Емеп Мадю), 
и узнавать слабости монстров. Кто-то боится огня, 
кто-то равнодушен к холоду: все эти тонкости магу 
данной гильдии необходимо знать и помнить. Одна- 
ко в значительной части всех неплохо составленных 
вариантов “самого. лучшего отряда” приключенцев 
включается один Эогсегег. 

Спс. Мои любимые ребята. Причем не просто 
клерики, а клерики-дварфы. Лучшая целительная 
магия, неплохие заклинания сопротивляемости плюс 
достойная уважения атакующая магия, основанная 
на яде и на “чистой” магии. Два клерика в отряде — 
это почти необходимость и залог выживания на пер- 
вых уровнях, равно как и на последних, Пока святые 
отцы не достигли огромных высот в своем развитии, 
лечение осуществляется не с помощью Нес! а по- 
средством Мог Неа! — так на полное вылечивание 


всех героев у клериков средней силы уходит меньше 
маны. На поздних этапах находится колечко, уже 
упомянутое в описании Зогсегег, которое позволяет 
легко вылечивать отряд без затрат маны, и батюшка 


переквалифицируется в боевого мага. 


Саизе Ра! Моипа$ и особенно И/ога оЁеай 
становятся основными ЗОКЛЯТИЯМи против большин- 
ства монстров. Также клерики нужны для быстрого 
уничтожения нежити и элементалей с помощью из- 
вестной им специальной могии. Есть еще потреб- 
ность в батюшках как в единственной профессии, 
способной воскрешать умерших, одновременно 
вылечивать всю партию одним заклинанием и воз- 
вращать окаменевших сотоварищей в нормальное 
состояние. Мой выбор идеольной партии: два кле- 
рика в добавление к двум У/агиог-бойцам. Первые 
дерутся, а вторые их лечат, возрождают и в минуты 
опасности с помощью атакующего колдовства вы- 
ступают в качестве тяжелой артиллерии. 

Апвап. Самоя распространенная гильдия, 
представители которой раньше всех других героев 
могут пользоваться самым крутым оружием и креп- 
кой броней. Быстрее всего получают новые уровни, 
более-менее хорошо дерутся и чуть-чуть научены 
воровскому навыку в обезвреживании ловушек. Со- 
ветую иметь одного А 5ап и довести его до 32 
уровня, а затем перевести на клерика. 

Итак, путем долгого метода проб и ошибок я по- 
доброл оптимальный для большинства боевых ситуд- 
ций состав моей команды. Это нейтрольный дварф- 
Ап5ат32)/ Спс, злой людоед-У/атог, нейтральный 
великан-У/сг/ог и еще один нейтральный дварф- 
У/отоц46)/ Спс. Хотя бы потому, что Азат нужен 
на ранней стадии в качестве лидера команды, так 
как у него будет самый высокий уровень развития 
и наибольшее количество“хитпойнтов. Плюс будет 
несколько крутых вещей, которые почти сразу будут 
доступны только для Аап, а вот бойцы воспользо- 
ваться ими смогут не очень скоро. Правда, советую 
остановить развитие этого класса на 32-м уровне, 
так как эта гильдия с каждым новым уровнем уже бу- 
дет получать только по одному хитпойнту, в то время 
как все остальные — ровно по два. 

Второму клерику желательно сначала потрени- 
роваться в качестве воина, чтобы получить дополни- 
тельный удар за раунд и немного поднять свои бое- 
вые умения. В любом случае сразу сделать себе “чи- 


стого” клерика не получится — все равно придется 
иметь какой-нибудь другой класс, и лишь потом, под- 
няв характеристики с помощью томов и бутылочек, 
присоединиться к сообществу святых отцов. 

Все персонажи в моей команде имеют неплохие 
врожденные сопротивления к окаменению (хотя 
у великана оно и не очень высокое), к уменьшению 
характеристик (Огат/тпд}, к огню, холоду, парализа- 
ции, к заражению и к ядам. Токже герои могут поль- 
зоваться как нейтральными, так и злыми вещами, 
хотя со временем это будет не так уж важно — по- 
явятся деньги, чтобы легко менять элайнмент любой 
понравившейся вещи 

Присутствие двух воинов очень важно потому, 
что хоть чистые маги и кажутся вначале более силь- 
ными, но зато потом появляются крутые ребята 
с очень сильными сопротивлениями к большинству 
магий. А вот острый мифинит не перенесет почти ни 
один демон. 


Магия 

Вначале разберемся с общими принципами си- 
стемы волшебства в Фептзе. 

За каждые два уровня опытности у героя будет 
увеличиваться 5ре// Ро\ег, то есть уровень его кол- 
довской силы, С этим показотелем связано интерес- 
ное отображение урона/количества лечения, кото- 
рое достигается заклинанием. Возьмем, к примеру, 
Саизе УМсипав кперика — оно. делает 10/2 урона 
врогом. 10 показывает основной урон, а 2 предстов- 
ляет собой процентную добавку 10 за каждый но- 
вый уровень 5ре// Роууег. То есть, когда святой отец 
достигнет ‘200 уровня опытности и.будет иметь 5ре// 
Ромег 100, это заклинание будет причинять... Посчи- 
таем: 10 (основной урон) + 2% (процентная добавка) 


* 100 (колдовская. сила) = 10 + 20 (200% от 10] = 10 
+ 20 = 30 единиц урона. Учти только, что 30 — это 
среднийурон, который еще может изменяться в зави- 
симости от роста монстра и его сопротивляемостей, 
Понятно, что для слобых магов и клериков более 
важным является показатель базового урона, а вот 
герои. с высокой колдовской силой должны больше 
обращоть внимание на процентную прибавку. 
Однако у того же Саизе У/сипе$ есть и другие 
показатели. Это то, что он действует только на две 
группы монстров и бьет по четырем тварям в каж- 


дой из них. Если ты нарвешься на четыре группы со- 
зданий, то последние две пачки не подвергнутся ни- 
какому вреду. 

Последний важный показатель заклинания — это 
расстояние, на котором оно работает. У Саизе 
УИ!оипс$ оно равно единице, то есть оно подействует 
только на тех монстров, что стоят рядом с группой. 
Все другие твари, временно оставшиеся чуть позади, 
счастливо уклонятся от такого магического удара. 

Ну, еще напомню, что все заклинания требуют 
развитых до определенного уровня характеристик. 
Также не забудь, что по мере роста колдовской си- 


лы мага уменьшаются и затраты маны на примене- 


ние известных ему заклятий. 

Мона, как и здоровье, не восстанавливается 
сома собой. Правда, есть специальные фонтаны. 
Если стоять рядом с ними, у тебя потихоньку будут 
восстанавливаться хитпойнты. А есть колонна с си- 
ними огонькоми, восстонавливающими ману. 
Но ходить к этим сооружениям очень долго, 
да и восстанавливают они все очень медленно. 
Именно поэтому всегда имей с собой запас исцеля- 
ющих средств (бутылочки, кристаллы, пыль). Что ко- 
сается маны, то реально найти 5сго!! о! 5ре!з (+50) 
и ВооК о! рей (+200). 

Имей наготове (в буфере) хотя бы два разных по. 
типу атакующих заклятия. Если в ходе боя вдруг вы- 
яснится, что у оппонента к одному из них врожден- 
ный иммунитет, то ты сможешь быстро переключить- 
ся на другое 

Ну, и самое-самое важное. Как только ты нач- 
нешь путешествовоть на очень глубоких уровнях (от 
12 и ниже), то начнешь ощущать, что возвращаться 
в город очень непросто, а запас зеленых кристал- 
лов не бесконечен, Иногда еще захочется резко по- 
пасть уровня на три-четыре выше или ниже, и тут уж 
не помогут и кристаллы. Начинай применять закли- 
нание Те/ероп, доступное либо У/опоск и ЕхрЮгег 
после того, как они найдут в подземельях соответст- 
вующую книгу, либо (так, скорее всего, и будет) со- 
держащееся в шлеме Е#егес! Не/те! и кольце Ктд 
о! Те/еропайоп. При вызове заклятья (при этом все- 
гда стой лицом на СЕВЕР — Мойр!) тебе предложат 
через запятую ввести три числа. Первые два отве- 
чают за перемещения на этом подземном уровне, 
а третья — за прыжок на несколько этажей выше 
или ниже. Пока откажись от телепортации. 


ВРС/АРУЕМТОВЕ 


Шаг первый. Сначала смотри свои координаты 


и запиши их на листке бумаги. Например, ты секун- 
ду назад вышел из города и оказался на квадроте 
с координатами 24, 3, 2 (напомню, последняя циф- 
ра означает номер уровня). Сделай два шага впе- 
ред (тем самым спустившись по ступенькам), и твои- 
ми координатами станут 24, 5, 3. Запиши их на бу- 
маге и разверни на весь экран автокарту. Тебе на- 
до попасть на седьмой уровень. Сразу на восьмой 
и ниже все равно не получится: за одну телепорта- 
цию можно перескакивать только через три уровня. 
Итак, выбираешь седьмой этаж на карте и ищешь 
точку, где тебе хотелось бы оказаться. Пусть это бу- 
дет комната с координатами 33, 19, 7. Это рядом 
с лестницей на восьмой уровень, что очень удобно, 
если ты хочешь следующим телепортом перенес- 
тись с восьмого на двенадцатый этаж. 

Пишешь на листе бумаги: есть 24, 5, 3, а нужно 
33, 19, 7. Итак, 24 надо увеличить до 33, 5 — до 19, 
о 3 — до 7. Получается (24+9=33] 9, (5+14=19) 14, 
(3+4=7), 4. Итого, чтобы прыгнуть с точки 24, 5, 3 на 
33, 19, 7 надо при вызове заклятия телепорта зо- 
дать три цифры: 9, 14, 4. Только не забудь при каж- 
дой телепортации всегда стоять лицом на север! Те- 
бе нужно отправиться еще дальше? Спустись по ле- 
стнице и встань в точку с координатами 34, 17, 8. 
Чтобы попасть из нее в точку 38, 14, 12 на двенад- 
цатом уровне, согласно твоим вычислениям, надо 
наброть 4, -3, 4. Если хочешь попасть из места теле- 
портации на 12-м уровне уже на 16-й этаж, то набе- 
ри1, -8, 4, и окажешься в точке 39, 6, 16. Кстати, ря- 
дом находится яма, ведущая на 17-й уровень... Ви- 
дишь, как зо три применения заклинания телепор- 
тации легко в течение минуты оказаться сразу на 
17-м уровне подземелья! 

Есть еще варианты для телепортации... Перед 
тобой стена, которая преграждает путь в очень 
важную комнату. Обойти стену невозможно или 
слишком долго. В этом случае надо пользоваться 
заклинанием Ефепа/ Ропа! либо опять (что легче) 
воспользоваться телепортом. Твои координаты, 
к примеру, равны 20, 20, 20, а комната находится 
в координате 20, 21, 20. Просто подойди к стене 
(смотри на север и набери 0, 1, 0 иты окажешься 
точно за ней в требуемом месте. 

Есть еще вариант телепортироваться прямо за 
ротатор, крутящийся круг, который заставляет ге- 
роев “теряться”. Тогда можно будет открыть на кар- 
те все комнаты, которые скрываются за дверью 
с этим ротатором. 


Их разыскивает 
милиция! 


о 


ВРб/АРМЕНТОВЕ ШИЛО 


Будь осторожен при телепортации! Возможно 
состояние, известное как Кос! Оно описано в раз- 
деле про виды смертей — обязательно прочти пе- 
ред тем, как вообще задумываться об испольЗова- 
нии телепорта. Очень важна твоя внимательность 
и точность расчетов, именно поэтому их желатель- 
но проводить на листочке, а не в уме. И обязатель- 
но проверь, чтобы в точке приземления не было 
камня, воды, лавы или прочей гадости. 

Есть общее правило. “На дело” лучше спускоть- 
ся телепортом, но обратно возвращаться с помо- 
щью зеленого кристолла. Ведь если ты только вой- 
дешь в игру, то твое положение дел (ВасКир} в ней 
будет уже сохронено, а вот если сделать Кезоге по- 
сле неудачного возвращения из многочасовой про- 
гулки по подземелью, то все результаты этой про- 
гулки будут благополучно убиты; 


Атаки и неприятности 


Многие, очень многие монстры своими атаками 
(достигшими цели, разумеется) не только физически 
вредят здоровью твоих подопечных, но и приносят 
не очень приятные последствия. 

Самые распространенные неприятности — это 
отравление (Рооп) и зарожение (Оеазе). Почти 
половина врагов, начиная с самых первых ‘уровней, 
способны наслать эти напасти. И то, и другое поти- 
хоньку уменьшает здоровье героев, пока само со- 
бой не пройдет или не будет вылечено клериками 
в отряде или в городе, Разница между ними в том, 
что отрава действует меньше (то есть быстрее про- 
ходит), но зато более активно снимает жизни и ее 
легче вылечить. Высокая Выносливость и сопротив- 
ляемость уменьшают срок болезни и отравления, 
причем во много раз. 

Парализация (Рага/уге) случается во время боя 
и представляет собой временное обездвиживание, 
то есть выведение из строя попавшего под него ге- 
роя. Тот не может уклоняться от удара (читай: умень- 
шоется его защита), атаковать монстра или поки- 
нуть ‘комнату. Избавление от паролизации зависит 
от Выносливости персонажа и может длиться от | до 
10 и большего числа раундов. Первыми парализую- 
щими монстрами являются Миттез: начинающие 
герои, которые к тому же путешествуют в одиночест- 
ве, должны относиться к ним с должным вниманием. 

Воровство (5!еа]: воровать могут золото или 
предметы из инвентаря. Первое происходит час- 
тенько, но не очень опасно, а вот если у тебя начнут 
красть ценные, редкие и очень дорогие (для сердца 


Дополнительные 
удары за раунд 


о 


и души) вещи, то это окажется очень неприятно. Во- 


ровать могут как профессиональные воры (встреча- 
ются с первых уровней, обычно в яркой желтой 
одежде с тигровой окраской), так и насекомые, 


°и морские обитатели в лице Огр и 5пеок соответст- 


венно. Воровству может помешать персонаж с во- 
ровскими способностями — у него обычно вещи не 
крадут, и поэтому все новые, очень кульно изобра- 
женные вещи лучше всего сразу передавать именно 
ему. Внимоние! Надетые героем вещи воры не кра- 
дут! Так что если ты вдруг недосчитаешься любимой 
кольчуги и двуручника, то не из-за кражи, а из-за 
следующей описываемой способности. 

Уничтожение предметов (Резоу еп). Некото- 
рыетвари, особенно это касается слизняков всех ти- 
пов и раскрасок (также и змейки Оесау Апосопда 
с 25 и ниже уровней), ноделены способностью унич- 
тожать вещи в инвентаре героев. Обычно чем мощ- 
нее вещи, тем сложнее их уничтожить, но при этом 
действует и правило: чем круче монстр, тем более 
продвинутые артефакты он способен убить’. Еще 
один момент: вещи могут быть уничтожены не только 
монстрами, но и в результате хождения по болоту 
на 6-м уровне, а также по лаве — в самых глубоких 
безднах Подземелья. Если надо по ним пройтись, 
то включи левитацию ([еуЙа#о/). 

Старение (Аде). Присущая крутой нежити спо- 
собность одним прикосновением прибавить к воз- 
расту героя некоторое количество лет. Поэтому ко- 
пи бутылочки с Ровоп оЁ Уси! (-1 к Выносливости, 
но зато и -1 к годам), а также уменьшающие воз- 
раст на десять лет бутылочки Вод о! Адез. И то, 
и другое встречается редко, но все же встречается. 

С неприятностями разобрались, возьмемся за 
присущие монстрам дополнительные бонусы к их 
отакам. 

Есть такая гадость, кок удар электричеством 
(Яеспосше): им обычно злоупотребляют элемента- 
ли, (начиная с Еестс Мепасе) водные существа 
и серьезные демоны. Очень болезненный удар, 
но если применить защиту от электричества, 
то можно серьезно облегчить себе жизнь. 

ВаскзаЬ — удар в спину. На него способны как 
твои ребята с воровскими наклонностями, так и все 
мало-мальски умелые воры-противники. В результа- 
те такого подлого приема к основному урону до- 
бавляется еще и дополнительный. 


Синса! Ни, удар по жизненно важным точкам 
противника. Более мощная версия предыдущей 
способности. Урон увеличивается примерно в два 
с половиной раза, что очень ощутимо в битве с кру- 
тыми и выносливыми монстрами. Такой удар досту- 
пен в основном воинскому классу или враждебным 
отряду тварям-бойцам. Если к Сиса! НЁ добавится 
Васко, то получиться 5емег — удар тройной силы! 

5рей5 (Заклятья). Одно из очень важных наблюде- 
ний, которое я вынес из своих многочисленных битв 
с подземными обитателями, гласит: “Противники 
с магическими способностями более опасны, чем да- 
же самые крутые воины или наизлейшие животные”. 
Колдовством пользуются не только моги, но и целый 
ряд продвинутых монстров. Например, это опасные 
в больших количествах элементали Ир (частенько 
встречаются на 13-15 уровнях, пользуются менталь- 
ным волшебством) и мощные слизняки с самых глубо- 
ких уровней. Старайся всегда иметь на всех героях 
защиту от ментольной и “простой” магии, если хо- 
чешь выживать на всех уровнях, начиная с 10 и ниже. 
Противники-маги — настолько накачанные ребята, 
что способны снять одним заклинанием сразу поло- 
вину жизней у всех членов отряда, причем это нор- 


моальная ситуация; гловное, чтобы за пару раундов 


не полегла вся твоя команда. 


Вгеа!# и АА — это опасное для здоровья дыха- 
ние и плевок кислотой, на что способны, соответст- 
венно, драконы (плюс некоторые элементали — 
И/гага!5 Вгеа!) и спизняки. И та, и другая способ- 
ность очень опасны хотя бы тем, что они действуют 
на расстояние и от них невозможно защитится до- 
спехами, щитом и прочим снаряжением. Монстры 
могут плеваться и “дышать” и с другого конца длинно- 
го коридора: пока ты добежишь до них, то стопро- 
центно получишь пару-тройку повреждений. Если на- 
падаешь на мирных тварей с такой дистанционной 
атакой, то встань прямо рядом с ними — это важно! 


Компаньоны 

Компаньоны — это монстры, которые путешест- 
вуют с отрядом и дерутся за правое, то есть наше, 
дело. Помимо помощи в атаке они также принимают 
часть ударов на себя, что тоже очень хорошо. Ком- 
паньоном теоретически может стать любое сущест- 
во, которое попадется тебе на глаза, но чем мощнее 
тварь, тем труднее ее приворожить. С другой сторо- 


ны, если очень крутую тварь предварительно сильно 
покалечить, то есть снять с нее часть жизней, то за- 
ставить ее служить делу партии станет НАМНОГО 
легче. Впрочем, старайся не иметь в отряде больше 
шести компаньонов — на мой взгляд, 4 соратника 
есть самое оптимальное для отряда число. 

В первую очередь старайся приворожить само- 
го мощного из показавшихся на глаза магов. 
Но в отряде оставь только одного (все равно за 
один раунд заклятие может произнести только 
один-единственный колдун, даже если ты ведешь 
с собой целую их армию}! Остальные места отдай 
превращающим в камень Мазкгит, Мозкит, 
Сгозтит и т. п., а также плюющимся кислотой и вы- 
дыхающим огонь тварям: я имею в виду продвинутые 
варианты слизняков и драконов. При всем при том 
перетащи иконку с изображением мога на самое 
последнее (правое) место в листе компаньонов — 
так ему будет меньше доставаться ударов. 

Поддерживай компаньонов в добром здравии, 
периодически их подлечивая. При выборе героев для 
лечения надо щелкнуть на маленькие цифры 1, 2, 3, 4 
внизу. Они обозначают соратников по их порядку 
следования за героем, Если компаньоны принимают 
слишком уж большие повреждения или очень долго 
путешествуют с группой, то они дезертируют или на- 
падают на отряд. Чем больше у героя уровней опыт- 
ности и чем больше развита его Харизма, тем доль- 
ше монстры захотят путешествовать с отрядом. 

Как только ты соберешься обратно на поверх- 
ность, не забудь захватить с собой по максимуму 
монстров, чтобы продать их в городе, а значит, за- 
даром получить о них ценную информацию и не- 
много денег. 

Кстоти, если надо зачаровать какого-нибудь 
очень важного монстра, но сражение уже нача- 
лось, а ты имеешь четырех соратников, то ставь па- 
узу, выгоняй старых компаньонов и выбирой закли- 
нание очарования. Теперь осталось только убрать 
паузу, и нужноя тварь у тебя в кармане. Во время 
паузы можно также менять снаряжение героев: по- 
рой в сражении очень важно без потери времени 
снять одно кольцо и надеть второе. 


Жизнь & Смерть 

Как только количество хитпойтнов у персонажа 
станет равно нулю, он благополучно умрет, а его 
тело подберут оставшиеся в живых товарищи (кло- 
виша Р, напоминаю). Если один из героев умер, 
а остальные позорно бежали, то самым простым 
способом будет не возвращение за телом, а вселе- 
ние в покойного и выбор опции \У\а!Н юг Везсие. 

Есть вещи похуже смерти — помни об этом. Но- 
пример, встреча со слизняками, способными как па- 
рализовоть, так и уничтожать вещи в инвентаре тво- 
их подопечных. Только представь плохо скрываемую 
“радость” от потери супермечо Уогра! В/аде (7 удо- 
ров за раунд и способность Вевеод}, который ты сто- 
ким восхищением нашел всего час или два назод. 
А если заодно уничтожится какая-нибудь книга с но- 
вым, неизвестным твоему могу заклинанием? А вот 


если вещей уничтожено не парочка, а целый десяток? 


И это при том, что вещи уничтожаются у тебя на гло- 
зах, но сделать ничего ты не можешь — ведь герой-то 
временно обездвижен! У меня (и не только у меня, са- 
мое смешное!) такая ситуация пару раз бывала, при- 
шлось даже восстанавливать резервные файлы. 
Окаменение тоже не очень приятная процедура: 
после оживления герой стопудово утратит единичку 
Выносливости... А ведь, как известно, в случае обыч- 
ной смерти он ничего в характеристиках не потеря- 
ет. Причем, если сотоварищ умер “простой смер- 
тью”, то прямо на месте, в военно-полевых услсвиях 
подземелья, его реально быстренько оживить с по- 
мощью Веб о! Куа/5} и продолжить странствия. 
А вот каменную стотую вернуть к жизни способны 
лишь в морге, поэтому придется бросить все приклю- 
чения и возвращаться с телом в город. Есть, правда, 
выход: по мере углубления на нижние подземные 
уровни клерики найдут книгу с заклинанием 5$!юпе 1ю 
НезВ. Но это если у тебя есть в комонде клерик и он 
не был тем несчастным, который обратился в статую, 
Есть еще такая неприятная особенность крутых 
монстров, как упомянутое Верес — она впервые 
встретится у Висрег и Огедап [ога. Это убиение 
с одного удара, причем порой у воскрешенного 


персонажа понижаются характеристики. 


Однако самые страшные для опытных и не 
очень путешественников — это толпы нежити, спо- 
собные удачной атакой не только заразить героя, 
но и уменьшить его характеристики (Огат/т9). 
Уменьшить навсегда, есс-но. Что делать? Восста- 
навливать их: придется искоть тома и пить дорого- 
стоящие бутылочки, чтобы вернуть все в норму. Вни- 
мание! При всей своей опасности некоторые нежи- 
вые твари способны даже на еще большую под- 
лость, на уменьшение максимального количества 
хитпойнтов попавшего под раздачу героя! Поэтому 
молись своим (светлым, нейтральным или темным — 
нужное подчеркнуть) богом, чтобы нежить убила то- 
варища как можно быстрее. Или чтобы он сам быс- 
тро расправился с оппонентами — результот битвы 
не настолько вожен, как то, сколь долго она будет 
идти. Чем больше ударов пропустишь, чем сильнее 
упадут характеристики и максимум хитпойнтов. 

Еще одна жуткая смерть связана с несккурат- 
ным использованием заклятий телепортации и пе- 


ремещения. Надо бороться с невнимотельностью, 


дорогие мои собратья по оружию! Если при приме- 


нении магии отряд окажется не на открытой местно- 
сти в какой-нибудь комнате, а ровно в том месте, 
где находится участок скалы или колонна, то... пиши 
письма, герои окажутся в состоянии Коск. Появится 
такая же картинка, как и при обычной смерти, 
но вот только не будет кнопочки У/ай юг Везсие, ко- 
торая позволит героям счастливо ожить в город- 
ском морге. Навечно запечатанного в скале героя 
можно достать только с помощью заклятия Кемеуе 
5ои|. Эта магия доступна из продающихся в могази- 
не и попадающихся в подземелье свитков 5сго// оЁ 
5$иттоптв. После того как тело и душа товарища 
вытащены с помощью вышеуказанного волшебст- 
ва, надо будет еще провести процедуру оживления. 
К сожалению, в морге тебе никто не сможет по- 
мочь, и придется покупать во все том же могазине 
колокольчики Ве/[5 оЁ Куа!5№ с заклинанием 
Кезиггес! (только оно может помочь, в отличие от 
применяемого в морге Кабе Реас]. 


Советы 


Сомый важный совет касается опций в Не 
СопНаугаНоп. Это ВасКир и Везюге. Первое озна- 
чает сохранение текущего состояния в игре, а вто- 
рое — восстановление того, что было сохранено. 
Немного похоже на бауе/1оад, но при этом игру 
надо каждый раз загружать заново. Если ты попал 
в очень-очень серьезную передрягу, то иди в меню, 
там отключай опцию Ащо-ВасКир, делой Кез!оге, 
снова заходи и включай Амо-ВасКир снова, 

Борись за каждую единицу в Атоке и Защите ге- 
роя. Пробуй комбинировать разные кольца, щиты, 
оружие, комни ит. п. Конечно, с повышением уров- 
ней эти два показателя подрастут, но “прямо здесь 
и сейчас" увеличить боеспособность героев ты смо- 
жешь лишь правильным подбором экипировки. 

Всегда держи героев полностью здоровыми: так 
они будут лучше дроться и продержатся в битве 
дольше. Не забывай ставить воинов слева, а клери- 
ков, воров и магов — справа, Первые будут полу- 
чать большинство ударов, пока вторые будут в от- 
носительной безопасности. 

Как найдешь Тгеай5е или Содех с новым закли- 
нанием, иди в городскую гильдию и выбирай 
Бопае. При этом у одного активного героя предло- 
жат забрать все книги, которые ноходятся в его ин- 
венторе. Если заклинание гильдии недоступно или 
уже известно, то тебе предложат просто неболь- 
шую сумму денег, Откажись и положи книгу в банк: 
может, очень скоро ее можно будет обменять на 
доске объявлений на что-то ценное. 

В городском могазине складывай (с помощью 
СотЬте) однотипные вещи в одну ячейку, чтобы ос- 
вободить место в рюкзаке героя или в банке. Осо- 
бенно удобно складывать в одну кучу обычные кри- 
сталлы лечения и свитки с заклинаниями, 

Не советую носить никакую другую броню, кро- 
ме кожаной. Кольчуги уменьшают Ловкость на еди- 
ницу, а полная броня — ах на две! А ведь единичка 
в Ловкости — это две одновременно и в Атаке, 
и в Защита! Плюс не забудь, что чем больше Лов- 


® Ученье — свет 


кость, тем выше шонс нанести удар первым. А от по- 
следнего порой зависит жизнь и смерть отряда, ес- 
ли нарвешься на убивающих с одного удара или 
владеющих заклятием окаменения тварей. 

Есть несколько заклинаний, которые в идеале 
должны постоянно действовать на всех героев. Это, 
во-первых, видение невидимых существ, что дости- 
гается надетым Атие! оЁ Иамюп. Эта вещица 
очень распространена, поэтому нойти ее не соста- 
вит большого труда. Затем по мере прохождения 
найдутся крутые шлемы из адамантина и мифинита, 
которые обеспечат видение невидимости, а значит, 
надо снять уже ненужный амулет и заменить на дру- 
гой, дающий иные преимущества. 

Второе заклинание, которое должно присутст- 
вовать у всех более-менее развитых персонажей, 
это невидимость, пмёЬИйу. Как правило, оно дает- 
ся продающимся в городском магазине плащом 
Сок о! Мо! и поподающимся в подземельях плоа- 
щом Срок о! пи у. По невидимым героям мон- 
страм труднее попасть, что ты наверняка оценишь 
в военно-полевых условиях. 

Третье заклинание не менее важно, чем два 
предыдущих. Им является Рго!есНоп, то есть увели- 
чение Защиты героев от вражеских атак. Чаще все- 
го обеспечивается шапкой Сар о} Репсе и коль- 
цами с сильными заклинаниями. 

Четвертое заклятие уже принадлежит к очень 
желательным, но не обязательным. Это (еуйЙайоп, 
левитация. Она позволяет без всякой потери хит- 
пойтнов преодолевать ямы с шипами (РЯ и падать 
с высоты, Хотя иногда левитация не сработывает 
и порой герой может случайно все-таки упасть в яму. 

Остальные заклятия уже используются для геро- 
ев высоких уровней. Начиная с 8 уровня подземе- 
лий, желательно “идти на дело” с приобретенной 
у Провидца защитой от простой магии и защитой от 
кислоты слизняков. Как появятся свободные деньги, 
покупай защиту от электричества и ментальной моа- 
гии: все это нужно с уровня 14-го подземелий и ни- 
же. Полезно также брать 5В//тд Ша, чтобы пол- 
ностью освещать подземелья. 


АА 


Начиная с пятого уровня, начнут попадаться 
монстры, при отаке которых реально может возник- 
нуть сообщение, что “оружие неэффективно” 
(Рипдеоп Риме, У!егега}. Это означает, что надо 
искать более крутой меч или кинжал, сделанный из 
лучшего по качеству металла. Есть пять общих видов 
мотериолов (по степени крутости): бронза, железо, 
сталь, адамантин и мифинит. Чтобы ударить указан- 
ных тварей, требуется оружие не хуже стального. 
Если такого не найдется, то придется действовать 
магией. Кстати, на нижних уровнях начнут встре- 
чаться противники, которых не берет и сталь, а тре- 
буется что-нибудь из одамонтина. На еще более 
глубоких этажах монстры уязвимы только для мифи- 
нитного оружия! 

Чтобы узнать сильные и слабые стороны кон- 
кретного монстра, надо зачаровать один его эк- 
земпляр и продать его в городе, После этого о мон- 
стре появится полная информация. Только ни в коем 
случае не идентифицируй монстра, пока он в отря- 
де в качестве компаньона — это бывает порой 
очень дорого. Есть, правда, отличный вариант за- 
лезть в Интернет и вычитать там всю полезную ин- 
формацию об интересующем тебя существе. Адре- 
са смотри на врезке. 

Всегда идентифицируй хоть и знакомые тебе по 
внешнему виду, но непонятные для героев предме- 
ты. Ток ты сможешь продать их за большую сумму; 
правда, полностью опознанные проклятые вещи не 
приносятни копейки, поэтому опознавай их лишь до 
предпоследней стадии. 

Имей в банке как минимум одну копию каждого 
найденного проклятого предмето: многие из них 
можно в один прекрасный день выгодно обменять 
у доски объявлений. Плюс не забывой, что некото- 
рые проклятые вещи требуется найти в качестве 
обязательного квеста для дальнейшего достижения 
новых уровней в конкретной гильдии. Советую вои- 
нам озадачиться поиском В/аск Сват Май — очень 
редкая вещь, но она понадобится для обязательно- 
го квеста от гильдии. 

5\иога ор фе У/под5 — это классный меч с тремя 
ударами за раунд, но очень многим тварям, начи- 
ная с пятого этажа и ниже, он не способен причи- 
нить никакого вреда. Лучше пользоваться стальным 
оружием, потихоньку копя силы на адамантин, чем 
покупать этот меч. 

Как только ты окажешься готов перейти на сле- 
дующий уровень, вначале старайся его побольше 
исследовать, а затем соверши штук десять прогулок 
по нему. Если чувствуешь, что почти в каждой битве 
персонажи теряют менее 10% процентов здоровья, 
значит, надо спускаться глубже. Помни, что чем ни- 
же ты находишься, тем сложнее битвы, но зато 
и монстры дают больше экспы и есть шанс найти бо- 
лее эффективное оружие и редкие артефакты. 

Большинство вещей с ограниченным количест- 
вом зарядов с заклинаниями можно и нужно пере- 
заряжать в лавке, продавая их и снова покупая, 
но уже в полной магической силе. На поздних эта- 
пах обычно приходится продавать штук семь-во- 
семь ценных колец и тут же покупоть их. 


Особенно ценно кольцо Кд оЁЕмеп Мад — 
оно имеет 35 зарядов, двух из которых обычно до- 
статочно, чтобы полностью вылечить героя. На за- 
чистку действительно сложных уровней советую 
брать два таких колечка. Еще важно найти кольцо 
Кта оЁ Ептартет, оно позволяет приворожить 
большинство драконов. пд оЁ Оеа! имеет всего 
пять зарядов, каждого из которого хватает, чтобы 
испепелить большинство монстров даже на уровне 
эдак 25-м, Кта о# [еуйайоп, как понятно из назва- 
ния, нужно для левитации героев, если в отряде нет 
Ехр/огег с соответствующим заклятием. Юта о! 
Орептд помогает обходится без вора, так как оно 
легко вскрывает большинство магически запеча- 
танных сундуков, К/пд о! ТееропаНоп позволяет пе- 
реноситься по различным уровням и мгновенно по- 
падать в нужную точку. Вот эти шесть колец я насто- 
ятельно рекомендую тебе найти и иметь при себе. 
Юта о! Оеа!} еще желательно иметь в двух или трех 
экземплярах из-за малого количества зарядов 
и большого количества опасных тварей. 

После успешной экскурсии в подземелье встает 
вопрос о том, как выбираться в город. Если это уро- 
вень не ниже пятого-шестого, то лучше всего топать 
пешком. Если ты на восьмом или девятом этожах, 
то поднимайся на седьмой: в северо-восточной его ча- 
сти есть телепорт, переносящий сразу на четвертый 
уровень. Лишь на более глубоких уровнях имеет смысл 
телепортировоться сразу к выходу (заранее поставь 
рядом с ним ЕзюЫвВ ММузНс Ропо! — установка точки, 


куда в будущем ты будешь телепортироваться) с помо- 
щью зеленых Сгузо/ оЁ Музйсйт. Однако их нодо бе- 


речь, если в отряде нет И/а|оск или Ехр/огег, способ- 
ных выучить заклятие Ореп Муз#с Рога! (то заклятие, 
которое находится в зеленых кристаллах и позволяет 
вернуться к заранее установленной точке} из найден- 
ной на нижних этажах книги Ситой оЁРопаБ. Со вре- 
менем придется делать быстрые рейды по 6-8 этажом, 
чтобы, убивая Сол! Апв и Огеу ридег, периодически 
получать выпадающие из них кристаллы. Занятие уто- 
мительное, но зато безопасное и позволяющее про- 
качать самых слабых членов партии. Чтобы крутые 
бойцы не собирали всю экспу, поставь их в защиту (0). 
Пользуйся раскрытой на весь экран автокартой 
(два раза щелчок на карту). На ней планируй маршрут 
передвижений и ищи еще не исследованные области. 


у 


По мере получения новых уровней всем персоно- 


жом будут давать квесты, которые необходимо выпол- 
нить. Порой они бывают действительно сложными, 
но еще труднее могут быть квесты, которые даются 
случайным образом. Например, есть задание убить 
конкретное существо, которое встречается очень 
редко или до него чрезвычайно опасно добираться, 
В любом случае на поиски этого монстра уйдет при- 
личное количество времени, что не так хорошо. В то- 
ких случаях идешь в городскую темницу (Сопйпетеп!), 
где покупаешь нужный тип монстра в качестве компо- 
ньона и тащишь его в подземелье. Дольше просто 
отакуешь соратника и выполняешь квест. 

Каждому персонажу можно задать нужный тебе 
тип поведения при встрече с враждебными сущест- 
вами. Щелкаешь правой клавишей на маленьком 
портрете и выбираешь Орноп. Щит означает, что 
герой не отвечает на атаки, но получает 50% к За- 
щите. Скрещенные мечи — это стандартная атака 
оружием, а одна из десяти цифр отвечает за ис- 
пользование заклинания или предмета из соответ- 
ствующей по номеру ячейке буфера 

Из-за досадной недоработки регенерация в игре 
не работает (хоть ей и посвящена графа в статисти- 
ках), так что можешь отложить в сторону красивый 


Атие!о{ Нео! и надеть что-нибудь более полезное. 


Страхи 

нашего Подземелья 

Играя в Оепзе, постоянно испытываешь ощу- 
щение опасности, ощущение того, что в любую се- 
кунду ты окажешься в такой запутанной передряге, 
что помочь тебе сможет только хорошая реакция 
и удача. Конечно, супернакачанным ребятам обыч- 
ные битвы даются легче, но с другой стороны, если 
они нарвутся на брогта Рипа! или неожиданно даст 
сбой защита от парализации и нежить начнет поти- 
хоньку уменьшать их характеристики путем 
Оиотч... мало не покажется, честное слово. 

Теперь по конкретным опасностям, подстерега- 
ющим всех путешественников. В комнате 2, 4, 2 
(первые две цифры — координаты на карте, а тре- 
тья — номер этажа) героев поджидают четыре неви- 
Димых Соп/игегз. Связываться с ними советую только 
по достижении 20-25 уровня, причем заранее при- 
мени Муз#с Ройоп, которая даст защиту от магии, 

Пока ты не очень крут, полностью облазь пер- 


вые четыре уровня подземелий. Старайся развить 


Ловкость твоих подопечных и набрать побольше 
экспы — на пятом уровне ты впервые увидишь 
Мазит, создания с рожками и козлиными ногами 
Они способны с одного удачного удара превратить 
в камень попавшего под раздачу героя! Именно по- 
этому первый удар должен нанести ты и убить тва- 
рей в первый же раунд, не дов им возможность ата- 
ковать. Право но первый удар получает, как прови- 
ло, более ловкое, чем его враг, существо, поэтому 
Ловкость твоих ребят обязательно должна быть вы- 
ше 14 (такова Ловкость Мазгит), причем желоатель- 
но, чтобы выше на две или три единички 

Также на пятом уровне, в восточной его части, 
расположены шахты дварфов. Ребята они стойкие, 
справиться с ними смогут приключенцы уровня этак 
35 или чуть повыше. Помимо обычных дварфов 
встретятся и дварфы-охраники, проживающими 
близи от зала короля дварфов. Ничего особенного 
за убийство сего товарища ты не получишь, но есть 
маленький шанс получить молот Омогуеп 
У/ататтег, воспользоваться которым твой воин 
сможет только, достигнув... 131-го уровня! 

На шестом этаже, чуть западнее центра и неда- 
леко от входа к Болоту, проживает лорд гоблинов, 
Он не очень силен, но живуч и имеет в услужении 
две И/умеглз. Обычно после смерти лорда остаются 
Туизеа Вгасег, неплохие наручни для твоих клери- 
ков. У охраны лорда порой встречается Ааго! оЁ 
Вед, бутылочка с увеличением всех шести харак- 
теристик персонажа на единичку. 

С седьмого уровня по восьмой есть вероятность 
встречи с пачкой Нудгаз, зеленых драконоподоб- 
ных тварей, способных окаменять героев. Поста- 
райся быстрее смотаться — они опасны 

С 9-го уровня и примерно по 12-й тебе перио- 
дически будет встречаться Сгае! етоп. Это вынос- 
ливый демон, очень быстро снимающий хитпойнты 
героев и не подвластный никакой доступной тебе 
магии или оружию. Чтобы уничтожить демона, возь- 
ми в команду одного-двух компаньонов, если полу- 
чится. Ежели нет, то просто пробегай мимо демона 
в следующую комнату. 

На десятом уровне есть затемненный коридор (с 
7, 36, 10 по 13, 36, 10] с очень опасными ребятами, 
появляющимися аж на двадцать втором и ниже уров- 
нях. Поэтому этот коридор надо проходить очень ос- 
торожно, даже если и есть шанс наити очень-очень 
классные вещи с намного более нижних уровней 


Вскоре, чуть пониже, начнут встречаться Род; — 
ребята, убить которых можно либо с помощью ком- 
паньона, либо еще одним секретным способом. Ка- 
ким? Надо просто убрать из рук воинов их оружие 
и бить врага голыми руками, вот и вся тайна. 

Еще следует опасоться двух вариаций ЛМазтит со 
способностью окаменения — это Мозгит и Сгозгит. 
Последние довольно опасны, учти! Лучше оставь их 
в покое, если они нормально к тебе относятся 

Начиная с 12 уровня и по 15-й самую большую 
опасность представляют 2Ьга!5, толпы маленьких гу- 
маноидов, которые всегда стакуют первыми (их Лов- 
кость равна 30! и их просто туева хуча. Советую при- 
менить самое мощное из имеющихся заклятий массо- 
вого поражения: если успеешь, то ты победишь. 

С 15-го уровня по 18-й частенько будут встречаться 
прозрачно-зеленые духи ИИбрз, Они, в отличие от почти 
безвредных [е5зег ИИ5рз, очень опасны, так как способ- 
ны за пару раундов перебить ментальной магией всю 


твою партию. Обязательно имей защиту от ментальной 


магии и пользуйся тем, что И/5р$ являются элементоля- 
ми, а значит, клерик готов сделать Обре! Еетепки, 

Примерно с 15 уровня частенько встречаются 
отряды нежити из одного-двух Еа!ег о! Нез, двух- 
трех бритап Мипзае и еще парочки тварей посла- 
бее. Убить всех этих врагов ты за один раунд, мо- 
жет, и успеешь, но это если повезет. Советую про- 
сто держать курсор мышки на кольце с Кто о! Веа® 
и быстро применять его при таком столкновении, 
Если успеешь, то вся нежить тут же будет мгновенно 
уничтожена — это стопудово. 

На уровнях с 18 по 21-22 иногда будут встречать- 
ся такие твари, как Зрогтд Рипог. Это огромное море 
маленьких слизняков, которые наволиваются всем 
скопом и быстро уничтожают вещи. Магия на них не 
действует, надо пологаться на воинское искусство 
бойцов и на действие защиты от кислоты, которая 
обязательно должна быть накастована на всех геро- 
ев при исследовании таких глубинных уровней. В лю- 
бом случае пару-тройку дорогих вещей ты потеряешь, 
поэтому молись богам, чтобы эта стая слизняков была 
в мирном настроении, и ни в коем случае не атакуй их. 

Начиная уровня с 24-го и вплоть до финального 
31-го продолжатся проблемы с толпами нежити 
в лице [/ср, Уатрие и сильных ФотЫе5. Без магии 
с ними очень тяжело совладать, поэтому имей с со- 
бой пару колец с атакующими заклятиями. 


А А 


ЮРО/АРУЕНТИВЕ Ш: 


Епа! атазу 


Финал на “бис” по восьмо 


Константин Инин 


К тт@окги 


ИИ 


разу 


“Фантазия - психич. деятельность, 
состоящая в создании представлений и 
мысленных ситуаций, никогда в целом 
не воспринимавшихся человеком в 
действительности 


Энциклопедический словарь 


итающий этот гайд и не игравший в ЕРУШ че- 
ловек сойдет с ума. Не пытайся читать это 
ради своего удовольствия. В ГРУ!!! очень 
большая, хитрая и необычная игровая система, ко- 
торую нужно учить, как катехизис. Получение об- 
щего представления о ней занимает у опытного иг- 
рока, свободно владеющего английским, около по- 
лучаса. Но это - капля в море по сравнению с об- 
щим временем, которое уйдет у тебя на па! 
Гапчазу. Моя задача — прочесть небольшую, но тре- 
бующую внимания лекцию человеку, собравшемуся 
поиграть в РЕМИ и предпочитающему делать это 
грамотно. Это ты? Поехали. 
(Еще раз: не пытайтесь читать это, не видев иг- 
ры. Удавишься от скуки.) 


ЗиопсНоп 

Давай прежде всего уясним, что может делать 
боец кроме нанесения тяжелых физических повреж- 
дений. В ЕЕУ! все это (то есть все, кроме мордобоя) 
реализовано через Ллсйоп-систему. 

(Существует определенный набор получаемых иг- 
роком в разных местах Сиагайат Рогсез — СРов. Я не 
буду останавливаться на сюжетных аспектах этого де- 
ла - нас волнует только техническая сторона СЕ при- 
вязывается к персонажу и прежде всего дает ему воз- 
можность делать что-то, кроме АНаск. Базовый набор 
— СЕ Огом, ет, Мадг. С последними двумя все оче- 
видно — использование предметов и использование 
магии. Огам — вытягивание магии из противников 
и специольных точек на местности; об этом подробнее 
ниже. Первый пункт, СЕ, — вызов собственно Сиага/!'ап 
Гогсе. В подовляющем большинстве случаев это нане- 
сение всем противникам серьезного урона: около 170 
НР у непрокачанного СЕ. Кроме вышеперечисленных 
команд со временем “приджанкшивание” конкретного 
СЕ может дать новые команды; в любом случае ты мо- 
жешь выбрать только 3 из списка. Делается это в меню 


Липспоп/АБЙу. 


®&5: Вердикт 
Что: Аспоп/ВРС * Кто: Зацаге5оН / СТ |мегасй\е * На кого: на па! Рап!азу 

(Сколько: Р200(Р!-400), 32(64)МЬ, ЗВ уск. * Вмногером: Не бывает * Размер: 5 СБ 

Рейтинг “Мании”: Оти до 


На вызов СР’а тратится какое-то время: чем чо- 
ще ты используешь СЁ’а конкретным персонажем, 
тем это время меньше. В опциях можно посмотреть 
степень “привычки” СЁ/ов к персоноху. Пока СЕвы- 
зывается, все удары попадают по нему и снимают 
его хиты. Так как их откровенно больше, чем у пер- 
сонажа, то СЁ служит еще и щитом. Специальных 
воздействий это не. касается: Сиге на персонажа, 
вызывающего СЁ’, полечит именно персонажа; 
СРоа невозможно отравить, усыпить и пр. После 
каждого боя все СЁ получают экспу, равную экспе, 
полученной персонажем и разделенной на число 
“приджанкшенненых” к нему СЁ’ов; кроме того, они 
получают Ау Рот. От экспы растет уровень — 
соответственно, НР и наносимый урон. По мере на- 
копления АР (АЫЙу Ро/"!5) СЕы учат аЫ!у. Ты мо- 
жешь указать порядок изучения оЙу, даже более: 
оттого, какие оБЙуты выберешь, зависит то, какие 
оу СЕ сможет выучить в дальнейшем. Ау раз- 
нообразны и список их велик: среди них есть и но- 
вые команды персонажей, и банальное увеличение 
парометров СР’а, и аБ!е$, касающиеся всей пар- 
тии. О двух классах — поподробнее. 

Прежде всего, “приджанкшенный” СЕ дает воз- 
можность вешать на персонажа не только 3 новые ко- 
манды, но еще 2 ау. Работает это так: сначала СЕ 
должен выучить аБу — скажем, НР +10%. Потом 
в том же меню, где задаются команды для персонажа, 
эта аБЙу вешается на него — эффект налицо. Сущест- 
вует оу Моуе-Рпа -— нахождение скрытых Ога 
Рот! на карте; она тоже будет работать, только если 
ты повесишь ее на персонажа. Вся петрушка с двухсту- 
пенчатой системой затеяна потому, что у персонажа 
может быть только 2 оБЙу, и тебе нужно выбирать из 
всего многообразия выученного СРом. 

Далее: вторая группа — это аБЙу, позволяющие 
привязывать (опять же |ипсНоп’ить, и давай дальше пи- 
сать это слово по-русски и без кавычек), так вот, 
джанкшонить магию к разным параметрам игрока 
и его оружия. Делается это следующим образом: если 
у СГа есть ау, позволяющая джанкшонить магию 
к НР, то ты выбираешь Липсйоп/Мадк, потом — строч- 
ку НР и магию из той, которую ты успел натаскать. Но- 
вое значение параметра тебе покажут, как только ты 
наведешь курсор на соответствующее заклинание. 

Параметры, к которым можно джакшонить ма- 
гию, разбиты на 3 группы: это характеристики пер- 


сонажа, элементная атака и защита и статусная 
атака и защита. с первым все понятно — параметр 
меняется себе и меняется. Остальные кривоватые 
формулировки нужно объяснить. 

Персонаж может сделать часть своей непо- 
средственной - то есть оружием, а не магией -— ата- 
ки элементной: огненной, водяной и пр. Персонаж 
может быть частично защищен от элементных атак 
— в разной степени от разных стихий. И то, и другое 
осуществляется джанкшеньем магии к параметрам, 
открывающимся при выборе Липскоп/Масие и но- 
жатии “влево”. Соответствующие строчки станут 
белыми, то есть потенциольно “джанкшиющимися” 
(ну, позволю себе кавычки), только если СЕ уже вы- 
учил соответствующий скилл; это относится и к ха- 
рактеристикам персоножа тоже. Эффект очевиден: 
50% атаки огнем — существенно больнее водяным 
существам, 50% защиты от огня — ополовинивание 
огненных аток; кстати, один из главных врагов во- 
всю шарашит огнем, что очевидно еще из заставки. 
При защите больше 100% персонаж лечится соот- 
ветствующей стихией. 

Та же история со статусными атаками и защитами. 
Персонаж может усыплять или отравлять врага мечом; 
персонаж может быть частично защищен от усыпления 
или яда (очевидно, сном и ядом статусные воздействия 
не исчерпываются). Меню статусных параметров от- 
крывоется, если после вывода меню элементных пара- 
метров нажать “влево” еще раз. 

К каждому параметру может быть приджанкше- 
но только одно заклинание, если у СРа нет скилла, 
позволяющего джанкшонить два сразу. Джанкше- 
нье к персоножу 2 СРов с оу НР {ипсйоп не ис- 
правит ситуацию — на НР можно будет повесить 
только одно заклинание. 

Вот основное, что тебе нужно знать о [ипсйоп. 
В принципе, в соответствующем меню есть опция 
джанкшенья всего и вся с определенной ориентаци- 
ей (стака, защита, боланс), и те, кому все по фигу 
и влом копаться, могут не париться и настроить все 
овтоматически. Но ведь здесь же нет тех, кому все 
по фигу и влом копаться 

Теперь вот тебе бонус: таблица СРов с эффек- 
тами вызова, и самое главное — их местонахожде- 
нием. То есть где можно ценное животное отхватить 
и какой ценой. Читай внимательно, пригодится. 

Особенное внимание обрати на тех СЁР’ов, ко- 
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© днего породил, он его сейчас и отправит 
на головы врагам. 


О Эм - радость по поводу новой формы. 
Они живые, правда! 


_ в магазине, используются в бою с помощь соответ- ^ ны. Скорее всего, существуют люди, которые вовсю 
‘ствующей команды или в мирной ситуации через со- сражаются магией, хотя мне, скажем, делоть это 
ответствующее меню, Кроме разнообразных — практически не доводилось — только лечебная или 
ройоп’ов и коктейлей Молотова, существует масса — вкритических случаях. И у них, и у меня все прекрас- 
предметов. с особым применением; о некоторых из но получается. 
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|: Е ет = | : 
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ых них будет сказано ниже. 

? а а а Э а 2 2 Я а Я а 5 С магией интереснее. Могия присутствует у те- Оружие и лимиты 

. 8 8 8 : 8 - ы - 8 ы 8 бя, грубо говоря, в виде скроллов. То есть некото- Особое внимоние тем, кто играл в ЕРУЙ. Поиск 
= Ф У |) я ог = 5 [3 о ЕЯ рое количество расходуемых единиц каждого за- лимита может довести тебя до приступа истерики, 
а 8 8 8. 8 5. 5 в. 5 Е 3 о клинания. Эффективность использования заклина- а все на самом деле очень нехитро. 

С о ыы 8 беби ния зависит от парометра Мадгс персонажа — мес- Сначало оружие. Ты не можешь (как, скорее 
З 5 & _ тами у японцев все по-простому. Магию можно так всего, уже заметил) менять выданное герою ору- 
3 _ же, каки предметы, использовать в бою с ПОМОЩЬЮ жие; все, что в твоих силах, — это модернизировать 


команды (оброти внимание, что и в том, и в другом его. Модернизации становятся доступны по мере 
о случае персонаж совершает действие, то есть тра- — того, как ты находишь журналы \/еаропз Моп# у — 
— тит “Ход”), а можно применять через меню; но спо- — то, что утебя в Иетз называется \\/еароп Моп, ска- 
- соб добычи здесь другой. Предметы выволиваются — жем, Мог, Или уп. Или еще как-нибудь, Последние 
из поверженных персонажей; магию нужно высо- — три буквы обозначают месяц. В каждом следующем 
_ сать в процессе боя, и это тоже отдельная команда журнале описываются все более крутые “пушки”; 
_— та самая Ого. Тебе показывают список имею- — модернизируя, ты сможешь увидеть, как меняются 
_ щихся у противника заклинаний, ты выбираешь, по- параметры при переходе к новому девайсу. Распо- 
сле чего Огау/ может быть успешным, а может со- — ложены журналы в следующих местах: 
_ рваться. “Ход” потрачен в любом случае. Тут уж во- МагсН: Победи ЕмогеГа (Ро|е!) 
= прос в том, насколько в тебе заговорит манчкин: Ари: Лежит на столе Здиа! а в его новой ком- 
мой знакомый на первом диске насосал столько ма- ноте — после того, как баиа! становится Зеед’ом 
гии, сколько у меня на третьем не было, Кроме того, Моу: В Рейпд Земег 
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© (бор воли в кулак. На том конце стола сейчас 
будет холодно. 


пе: Победи ВСН251Е2 в Ме Вазе 

Лу: Находится в Тгатта Сеге’е ВаатЬ 
Соагдеп’а (на третьем диске) 

Аидуз: В 5 шогах к югу от статуи гаргульи 
в ТгаЫа Сагдеп 

БеБиЕ Шпайс Ропога КезеагсА Семег (по- 
следний эпизод с [адупа} 

Здесь и далее: все журналы можно купить в ма- 
газине Езфаг’‘а, повесив на кого-нибудь из партии 
ау СЕ ТопЬету Еатаг. 

После получения журнола ты идешь в ближай- 
ший ЛипК ЭПор (он есть практически в каждом горо- 
де, например, в Оое!е; если уж совсем нигде не 
найдешь, то добирайся туда), отдаешь нужное ко- 
личество ресурсов и получаешь новенький тесак 
Учти, что вовсе не обязательно модернизировать 
их последовательно: если у тебя есть тесок перво- 
го уровня и ресурсы на то, чтобы сделать его вто- 
рого или третьего уровней, то делай сразу третье- 
го. Ресурсы не суммируются: превратить тесак 1 
в тесак 2 стоит столько же, сколько в тесак 3 (бо- 
лее того: сделать из третьего второй — столько же, 
сколько из первого второй). Вот, собственно, все 
про оружие; брони, как ты опять-таки уже заметил, 
нет вообще. 

С лимитами интереснее. Лимиты, то есть осо- 
бые удары, включаются тогда, когда у персонажа 
остался определенный процент НР — меньше 25%. 
Рядом с АнасК появляется стрелочка вправо, нажи- 
маешь “вправо” же — появляется название лимита. 
Если стрелочка не появилось, то кнопкой, которой 
прокручиваются готовые персонажи (то есть выби- 
рается, кто из персонажей, готовых ходить, будет 
делать это первым; по дефолту это 0}, можно выта- 
щить ее принудительно: прокручиваешь его 6-8 
раз, он озверевает и готов на все. Ниже приводит- 
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© Определенный процент аудитории, вне всякого | 
‹омнения, углядит в этой картинке что-то похабное. 


© Думаю, это без комментариев. 


© $е|рые уже в кондиции. 


ся список лимитов. 

Заца! - КепгокикКеп. При виде врага теряет 
волю, приходит в ярость, бежит на мерзавца и на- 
носит несколько страшных ударов мечом; если во- 
время (с именно когда прямоугольник на полосе 
внизу экрана будет пролетать через окошко и по- 
явится надпись 77/9дей нажать Е, то удар получится 
более сильным. Иногда 5аио! наносит еще и один 
из 8 добивающих ударов -— их он тоже выучивает 
по ходу игры. 

2е! - Оше. 2е! проводит несколько приемов; 
если отключить режим Аию, то можно будет выби- 
рать приемы самостоятельно — из вываливоющего- 
ся списка. Новые, весьма и весьма сильные приемы 
2е! узнает из номеров Кта о! АаМегз; они распо- 
ложены в следующих местах: 

001: Первый этаж О-Оузе! Ризоп 

002: Выдается после победы над Кайт и Гийп'ом 
003: Выдается случайным образом при проведе- 
нии ночи в отеле Ва1атЬ’а 

004: Выдается случайным образом при победе над 
одним из солдат в шпанс Рапдога 

005: В фойе шпайс Рапдога 

См. примечание о журналах выше. 

ерые - $101. Кастует выбираемое случайным 
образом заклинание один, два или три раза — то- 
же выбирается случайным образом; среди закли- 
наний есть несколько, не доступных где-либо еще; 
в частности, с самого начала ее кастует чрез- 
вычайно полезный Ри/-Сиге. 

Кпоа — Апдею. Пес Ктоа разучивает новый 
прием в течение некоторого времени после того, 
как ты находишь журнал Ре! Ра[5 с этим приемом; 
в драке используемый прием выбирается случай- 
ным образом. Местонахождение журналов: 


15з0е 1: На поезде в ТитЬег 


Знма и ее лучшие части. 


Как ты понял, ты Зеед, профессиональный наемник, 
получающий зарплату от Сагдеп'а, и это единственный 
способ получить какие-либо деньги. Зарплата твоя зави- 
сит от твоего ранга; для того, чтобы повысить ранг, нуж- 
но ответить в Туопа/ТЕЗТ на 10 вопросов. Вопросы ка- 
саются правил игры и, в принципе, не вредно ответить на 
них самостоятельно, дабы узнать массу полезных вещей. 
Если ты грязный читер — правильные ответы на вопросы 
для каждого уровня к твоим услугам: 


Тест 1: УМУУУМ МУММ 
Тест 2: У МУУУМУУММ 
Тест 3: ММУ МУУУМУМ 
Тест 4: МУУУММУУММ 
Тест 5: ММ МУУМ МУУУ 
Тест 6: УМУУ М МУУМУ 
Тест 7: УУУУУУМУУМ 
Тест 8: МУ М МУУММУМ 
Тест 9: МУМММ ММ МУУ 
Тест 10: УМММММММУМ 
Тест 11: УУМУУМУМ МУ 
Тест 12: МУММУМУМУМ 
Тест 13: УМ ММУМММММ 
Тест 14: УУУУ МУУМУМ 
Тест 15: УУМММ М МУМУ 
Тест 16; УМ МУМУММУМ 
Тест 17: УМММУММУММ 
Тест 18: УМ ММУМММММ 
Тест 19: УММУМММММУ 
Тест 20: УУМУМУУУМ М 
Тест 21: УУУУМ МУУУМ 
Тест 22: ММ МУМММУУМ 
Тест 23: УМ М М МУУУУУ 
Тест 24: УУ М МУУМ ММУ 
Тест 25: У МУУУМ МУММ 
Тест 26: УУ МУМУМУММ 
Тест 27; ЧУММММУМУМ 
Тест 28: У М МУУУМУММ 
Тест 29: ММ МУУМММУМ 
Тест 30: МУММММУМММ 


Если ты не очень грязный читер, то можешь подклю- 
чить к этому делу голову. Как ты видишь, после ответа на 
10 вопросов тебе выдают процент правильных ответов. 
Основных идей две: во-первых, ответы на все вопросы У 
доют тебе соотношение ответов У и М. Во-вторых, мож- 
но несложным образом узнать ответ на любой вопрос: 
сначала набираешь все ответы \, потом -— все \, иссле- 
дуемый вопрос — М. И сравниваешь результаты. Помо- 
гоет в ситуациях, когда пытаешься пройти честно, но за- 
стрял. Потом, это честный взлом: все интереснее, чем ту- 
по сжурнала списывать. 

В принципе, бойцовское поведение может по- 
высить (а частое убегание с боля боя — понизить} 
твой 5ее4 КапК без всяких тестов. Максимум, чего 
ты можешь достичь, это зарплата в 30000 оИ. Выдо- 
ется, как ты заметил, сама через определенные 
промежутки времени. 


ОбаЫеа 


Лежит “брык с копыт” 


Боот Нод головой появляется красный таймер, 

(Синса! (Стоит на одном колене или иным способом 
ополовинивает рост; НР становится желтым 

Ровзоп Нод персонажем летают зеленые пузырьки 

Рену Становится “каменным” 

РеНута Таймер над головой 

РагКпезз Над персонажем висит черное облачко 

ЗЙепсе, Над персонажем висят три точки 

Вегзек Персонаж становится красным 

7ТотЫе Персонаж становится серо-зеленого цвета 

Зеер Нод персонажем появляется “222” 

Сопфизе Персонаж крутится на месте 

Уна!Ну Сего Персонаж становится фиолетовым 

Эю\м те Ваг становится синим 

ЭЗюр Тте Ваг становится синим 

Наче Ите Вог становится красным 

Кедеп 

Лос! Персонаж парит над землей 

Реоес! Синее энергетическое поле над персонажем 

Эней Фиолетовое энергетическое поле над персонажем 

КеНес! Желтое энергетическое поле 

Сизе Падает на колени (или иным, как и было сказано, 
образом ополовинивает свой рост} 

'Аига Персонаж Становится ЗОЛОТЫМ 

РоцЫе 

Тяре 

пупсЫе Персонаж становится прозрачным 


Выбывает из битвы, не получает экспы по ее окончании 
Персонаж умирает, когда время заканчивается 


Может делать лимиты 

Получает урон при каждом действии 

Не может принимать участия в битве — причем Ре!гу всех персонажей означает 
мгновенный проигрыш 

По окончании времени — Рену 

Ополовинивается параметр НИ 

Не может пользоваться командами Мадгс (касается и монстров}, Ога\ми и СЕ 
Увеличение АНаск и автоматический выбор АнаскК каждый ход 

Повышается Анаск, лечебная магия начинает наносить урон, 

РВоепх Ро\/п убивает, попытка применить Ога!п-магию или команду АБзо'Ь 
на готЫе-персонажа 

приводит к нанесению урона тому, кто пытался ее применить 

Не принимает участия в битве 

Начинает действовать случайным образом — атаковать, кастовать и применять предметы 
без всякой логики 

УнаМу падает до нуля 

Тите Ваг заполняется медленнее 

Тте Ваг перестает заполняться 

Тите Ваг заполняется быстрее 

Персонаж регенерирует 

Неуязвимость к Еа!-атакам 

Снимает половину урона от физических атак 

Снимает половину урона от атак магией 

Отражение большей части атак магией на кастующего; не срабатывает 
против сильной магии 


Не может использовать лимиты 

Появляется возможность использовать лимиты 

‘атак и снимается половина урона от атак магией 

Все заклинания по желанию кастуются в двойном экземпляре 

Все заклинания по желанию кастуются в двойном или тройном экземпляре, 

И в случае с ВоцЫе, и в случае с Тир запас заклиноний расходуется соответственно 
Отсутствие эффекта могических и физических атак 


15з0е 2: На базе повстанцев (дежо вю?) 
в ИтБеге в эпизоде захвата президента 

15зие 3: ТитЬег Ре! Зюге 

|5зие 4: ТитБег Ре! Зюге 

15зие 5; Ебраг Ре! Эоге 

15з0е 6: ЕНаг Ре! З!оге 

См. примечание о журналах выше. 

Оуь!з. Вше Мас. Одно из разучиваемых по 
ходу игры “заклинаний”. Чтобы выучить новое за- 
клинание, используй в Мет особый предмет; вот 
список заклинаний и предметов. 

7 пупе - в состоянии лимита можно засадить 
в противника сразу несколько пуль, последователь- 
но нажимая Е; разными способами (например, с по- 
мощью соответствующей способности СЁ’а) можно 
получить очень крутые пули. 

Едеа - тоже всякая магия. Достаточно мощная 
— не более того. 

Се ля ви. Использование лимитов — штука рис- 
кованная, но очень полезная; дерзай! 


Статусы 
Ну, и на слодкое. Приведенная ниже информация 
весьма занудна, но настоятельно рекомендую ее изу- 


чить, поскольку понимать, в чем заключается тот или. 


иной 51105 и как с ним бороться, весьма полезно. 


Эю\и5, как ты понимаешь, состояние персонажа: от- 
равлен, оглушен, спит и пр., и все было бы очевидно, 
если бы игра называлась не Рпа! Роп!а5у и “пр.” огра- 
ничивалось бы 3-4 пунктами. Итак, статусы: 

Боевых успехов. Удели внимание развитию 
СРов в начале игры — последние 3 диска покажут- 
ся сладким сном. Мат. часть — великое дело. 


Как бороться 

Ше-магия, Рпоепх-Нет’ы, команда Кемме, провести ночь в отеле 
Ехи-Нет’ы, Ветеду Р!уз, команда Тгеа!теп! 

Сиге-магия, Суге-Нет’ы, скил У/Ние У/та Е. 


При вынужденной замене одного бойца на 
другого можно передать всю магию и все 
джанкшены — и СРов, и параметры — разом? 
Делается это через меню 5м/Йсй. 

'АБШу Воо5! работает следующим обра- 
зом: пока СЕ летает, зажимаешь Е и часто-час- 
то жмешь А? Атака получается сильнее. 

Что 5аца! бьет мечом приблизительно 
вдвое сильнее, если сразу после того, как раз- 
дается свист меча в воздухе, нажать Е $ Та же 
самая Е работает триггером у КепгоКикКеп’а 

Что хождение по лесу увеличивает вероят- 
ность драки, а по дорогам — снижает? 

Что персонаж, нанесший добивающий удар, 
получает экспы больше других, и удар этот дол- 
жен быть нанесен именно персонажем, а не его 
СЁРом? За боссов экспу не дают, так что если эк- 
рон перед битвой разлетелся не как обычно, 
а по-боссовски, то твоя жадность может спать 
спокойно. 

Что экспа делится на всех СРов, приджанк- 


Езипа, скилл У/НИе У\ тд Е., ЗоН (Со!3 Мее !е), Кетеду-Нет’ы, Ейхи-Нет’ы; команда Тгеа!тег! 


Езипа, скилл \/ВНе УМпд Е., ЗоН (Со! Мее!е), Кетеду-!ет’ы, Ейхи-Йет‘ы, команда Тгеайтеп! 
Езупа, скилл УУНИе У\та Е., Еуе Огорз, Кетеду-Нет’ы, Ейхи-Нет’ы, команда Тгеантег! 

Езипа, скилл УУПНе У\та Е., Еско 5сгееп, Кетеду-!ет’ы, Ейхи-Нет’ы, команда Тгеа!тег! 
Езипа, скилл УУНИе М/иа Е., Ветеду-йет’ы, Ейхи-Нет’ы, команда Тгеа!теп! 


Езупа, скилл М/Вие УМтд Е., Ноу М/сег, Кетеду-Нет’ы, Ебг-Нет/ы, команда Тгеатеп! 
Руса! аНасКз, Езипа, скилл УМВИе УМта Е., Кетеду-Нет’ы, Ейхи-йет’ы, команда Тгеа!тел! 
Рнузса! онасК$, Езопа, скилл У\ННе УМпд Е,, Кетеду-Нет"’ы, Ейхи-Нет’ы, команда Тгеа!тег! 
Езиупа, Кетеду Р\з, Ейхи-Йет’ы, команда Тгеа!тег! 


О\5ре|, Назе тастс, Езипа, Ейхи-Непз, команда Тгес!теп! 
О15ре!, Нае тадге, Езупа, Ейхи-йетз, команда Тгеатеп! 


Оувре! шоненых к персонажу, а вот АР раздаются 
О’зре каждому по фиксированному количеству, 
Бра сколько бы их ни было? Отсюда вывод: можно 
О!зре небоевых СЁ’ов повесить на одного персона- 
Овре жа, и тогда они будут просто качать аБМез, 
Обре а расти особо не будут. Правда, получается 


какой-то изврат. 
Что дизайнера боевой системы зовут 


Езипа, скилл У/НИе УМпа Е., Ноу М/суег, Кетеду-Нетз, Ейхи-{уред йетз, команда Тгеантеп! Е у 
НгоуоК! Ноц, и это’на самом деле так?! 


Овре 
Исчезает через один ход ми 
Озре 
Нет 


Нет 
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Ростислав Хабаров 


вабагоу@/оготата.ги 


Кирилл Шитарев 
опейго_@тай.ги 


Что: ВРС * Кто: Ме\ми МУ/о!4 Сотрийпа / ЗОО * На кого: М&М 6-7, [апф$ о [оге 2-3 
Сколько: Р200{Р!!-300), 32МЬ, ЗО уск. * Вмногером: Нет, не было и не будет * Размер: 2 СВ 
Рейтинг “Мании": 8,5 


Перед тобой прохождение, достаточное для того, чтобы суметь полностью пройти игру. Но при 
этом здесь только обязательные квесты, без которых тебе никуда не продвинуться, и только ос- 
новная сюжетная линия, Большого сделать было невозможно — восьмая часть ролевой саги М! В! 
опа Мад!с вышла в свет буквально за неделю до ухода номера в типографию. Конечно, можно 
было бы переложить все на следующий номер и, не торопясь, обстоятельно все расписать. Одна- 
ко это было бы нечестно по отношению к тебе. Ты ведь не хочешь ждать до скончания веков 
(а целый месац ожидания — мы прекрасно понимаем, НАСКОЛЬКО это долго!). Ты хочешь начать 
играть уже сейчас. Поэтому мы предоставляем тебе предварительный материал. 

Предварительный — так как он предваряет полноценное прохождение /руководство по игре, 
которое ты сможешь увидеть в следующем номере. Статистика персонажей, предметы, карты, 
тонны справочной информации самого разного толка, детально расписанные побочные квесты — 
все это ты встретишь в апрельском выпуске "Мании”, А покамест — играй! И, как принято гово- 


рить, да пребудут с тобой Сила и Магия. 


Чтобы тебе было понятно где, что и почем, ко- 
ротко напомню события, происходившие в мире 
Ксиин (мир Ма#М ап Мад!с раньше). По причи- 
нам, которые я тебе объяснил, начнем со вторых 
НоММ. Если хочешь прочесть подробную историю 
Ксиина “от сотворения”, жди следующего номера 
“Игромании”. Итак... 

Поспорили за престол два брата — хороший 
Роланд и не очень хороший Арчибальд. Арчибальд 
хитростью и подлостью изгнал брата из королевст- 
ва Энрота и уселся на престол. Потерпеть такой 
несправедливости Роланд не смог, и началась за- 
варуха. Добренький Роланд (понятное дело, с вой- 
сками} восстановил справедливость так, как ее по- 
нимал сам, то есть разбил силы противника и само- 
лично занял трон. Дальше действие переносится 
в М&Мб. Роланд пропал, Арчибальд в виде камен- 
ной статуи украшает королевскую библиотеку, Эн- 
ротом управляет малолетний принц, а на мир нава- 
лилась непонятная напасть в виде демонов-Криган. 
Понятное дело, надо всех спасать. Спасением за- 


нимается партия неизвестных героев (в количестве 
четырех) и игрок (естественно, с помощью “Ма- 
нии”). Совместными усилиями выясняется, что демо- 
ны эти — никакие не демоны, а инопланетяне. По- 
сле их “успокоения” стандартным методом тоталь- 
ной аннигиляции, мир восстановлен. В это время 
королева Катерина — жена Роланда, сбежавшая 
на свою родину Эратию от Криган, находит свое 
королевство в руинах (это уже Негоез о! М&М 1). 
Естественно, такое положение дел Катерину никак 
не прельщает, и она начинает войну с некроманта- 
ми. По ходу дела выясняется, что верховодит над 
всеми скелетами, вампирами и прочей. нечистью 
отец Катерины — бывший воин и король, а теперь 
некромант и безобразник. После разборок и побе- 
ды добра в лице дочурки действие переходит в сле- 
дующую часть Ма! апа Мад!с — седьмую. Там то- 
же неспокойно. Вновь какие-то пришельцы напуга- 
ли народ и задумали всех поработить, построить 
Звездные Врата, киборгов поставить управлять ми- 
ром. Опять партия приключенцев и все тот же игрок 
(да-да, это я о тебе, родимый) выручили Ксиин... 


Во всех этих играх косвенно участвуют регнане = 
подданные древнего королевства Регна — искусные 
мореплаватели, корсары и воины. Постоянно упоми- 
наются события из их славной истории, находятся ста- 
ринные артефакты и доспехи, произведенные масте- 
рами Регны, но до сей поры (видимо, по причине уда- 
ленности от Энрота и Эратии) встречаться с регнана- 
ми не приходилось. Эта оплошность как раз и исправ- 
лена в восьмой части игры 


Завязка — 

Фаддег У/оупа 1$1ап@ 

и Храм Змеи 

Начинается игра на Острове Кинжального Ра- 
нения (Раддег У/оупа 15апд). Прямо возле места 
появления шатается ящерица ((хаг4топ). Поговори 
с ней, и узнаешь, что это караванщик. Караван сто- 
ит рядом. Полуразграбленный. Вокруг идет “мясо- 
рубка” — пираты сражаются с караванщиками и ох- 
раной. Сразу же получишь задание — найти пред- 
водителя (минотавр Радегозз) и сообщить о безоб- 
разиях. В бой не вступай — без шансов. Чеши к цен- 
тру острова и находи дом лидера Клана ящериц. 
Минотавр сидит там. Передай ему послание от ка- 
раванщика и получи квест — доставить письмо Да- 
деросса в Равеншор — город торговцев и темных 
эльфов. Выбраться с Ваддег У\оип4 не так про- 
сто — пираты, напавшие на остров, разрушили все 


мосты. Придется пользоваться теле- 
портами, два из которых находятся 
прямо перед домом. Поговори с ли- 
дером Клана и получи от него маги- 
ческий кристалл и указание погово- 
рить с ГгедикК Тайтеге — клириком, 
недавно обосновавшемся на остро- 
ве. Он живет в юго-восточной части. 
Кстати, набери побочных квестов, 
пока будешь искать Фредрика. Они 
в основной массе своей несложные 
(детально читай в апрельском номе- 
ре). Можешь заглянуть в таверну 
и нанять компаньонов — вампира 
и некроманта. 

Когда отыщешь Фредрика, рас- 
спроси его о кристалле и найми 
в партию (01). Он расскажет, что кристаллы 
нужны для активации телепортов, Всего их 
нужно три штуки. Один из кристаллов у тебя 
уже есть, другой находится у Фредерика, 
а еще один найдешь в сундуке, в центре вто- 
рого острова. Чтобы добраться до него, нуж- 
но добежать (именно добежать, потому что 
скорее всего с пиратами ты еще не спра- 
вишься, даже несмотря на поддержку охра- 
ны из ящериц) до телепорта на юго-западе 
острова. Пройдя по телепортам до конца, ты 
найдешь Храм Змеи. Твоя задача — пройти 
его насквозь. Кстоти, там есть несколько ин- 
тересных квестов, так что исследуй его хоро- 
шенько. 

В храме придется сражаться, будь готов. 
Спускайся на нижний этаж — лестница 
в центре первого зала, затем перебей змей 
и по очереди нажми все четыре кнопки в ни- 
шах. Это в том случае, если ты не крутой 
доотег или адцакег и у тебя нет желания 
прыгать по опускающимся вниз камням. 
В следующей комнате нужен фогсН Пан. Ес- 
ли смотреть наверх, то безопасный путь 
подсвечивается красным светом. Не сходи 
с тропинки — свалишься вниз и попадешь 


‚ в компанию змей. Если это все-таки случи- 


лось, перебей змей (эээ...) и поднимайся 
обратно. Теперь безопасная до- 
рожка подсвечивается еще и сни- 
зу — это для особо одаренных игро- 
ков. В следующей комнате нужно 
поспешить — когда ты попытаешься 
открыть дверь, пол начнет распол- 
заться, а выходы будут заблокиро- 
ваны. Чтобы не свалиться на шипы, 
нужно быстро оббежать все стены 
и нажать все кнопки-светильники 
в виде змей. Как только ты потушишь 
последний светильник, двери будут 
разблокированы. Дальше — необя- 
зательные квесты. 

Выйдя на свежий воздух, почини 
портал в город (просто пройди сквозь 
него). Рядом с входом находится док 


с кораблем. Теперь все в порядке — попасть 
из города к кораблю и обратно можно минуя 
долгое путешествие через хром. Заканчивай 
свои дела на Ваддег У\/оипа |51опд, и — в путы 
В Вауепзвоге! 


Тревога — 

Город торговцев 

м контрабандисты 

Прибыв в Кауепзпоге, сразу направляй- 
ся в Мегсвап! Ноцзе о! Амаг (Торговый Дом 
Авлара). Он находится сразу возле порта, 
чуть севернее. Передай письмо консулу 
Едог Ге!тооп. Елгар, прочтя донесение, 
попросит отнести письмецо лидеру контра- 
бандистов (5тида!ег) — крысе Апоп Нитщег 
Пещера контрабандистов находится в вос- 
точной части карты. Проще всего перейти через 
мост и двигаться вдоль южного берега мыса. В пе- 
щере предстоит подраться с крысами-оборотнями 
и анималистами. Нотег, как водится, сидит в са- 
мом конце. 

Поговорив с крысой (кстати, здесь еще пара по- 
бочных квестов), возвращайся к консулу с отчетом об 
успешно проделанной работе. Следующее зада- 
ние — поспешить в А\аг, город темных эльфов, 
к ВазНап [оцдйп с донесением о происходящих в ми- 
ре непотребствах. Это можно сделать пешим поряд- 
ком (строго на север} или, как и раньше, вовремя зай- 
дя в конюшню. Прежде чем отправляться в Авлар, 
обойди город, разберись со скиллами и амуницией, 
приценись к магическим магазинам и набери побоч- 
ных квестов 


Несчастье 

1гоп5апа Ребе 

Твоя цель — Мегспоп! СойЧВоузе находится 
в самой большой части Авлара. Заходи туда и пе- 
редавай, что велено. Лудрин скажет, что это не 
первое сообщение о бедах Гильдии торговцев, 
и пошлет тебя разыскать свидетеля возникновения 
Огненного Озера в пустыню Железных песков. Иди 
в |гопзап@ Оезей, находи дом тролля Оуегдупе 
Зпарйпадег и проси его пойти стобой в АМаг. Он от- 
кажется, сославшись на то, что не может ос- 
тавить своего отца одного с прахом погиб- 
шего брата. Бери у него урну с прахом 
УцеБие и двигай в склеп. Там придется выне- 
сти гогов и добраться до самого низа, где 
и находится усыпальница троллей Кликни 
на средней могиле и возвращайся к Снап- 
фингеру. Перед тем, как присоединять его 
к партии (а это необходимо сделать), осво- 
боди один слот — скажи 01/55 самому не- 
нужному в данный момент персонажу. Те- 
перь забирай тролля с собой и быстренько 
беги обратно в Амаг. 

Выслушав рассказ тролля, ВазНап 1оцаийп 
скажет, что необходимо заключить альянс 
с тремя расами из пяти, присутствующими 
в королевстве: Минотаврами, Некромантами 
или Священниками Солнца и Драконами или 


Охотниками на драконов. В этом месте тебе предсто- 


ит сделать свой выбор — на чьей стороне ты будешь 
выступать в двух локальных конфликтах. Хинт; прежде 
чем выбрать чью-либо сторону, имей ввиду, что полу- 
чать повышения нужно до выбора. Если ты, например, 
выбираешь Драконов, то от лагеря Охотников оста- 
нутся только руины, и наоборот... 


уг 

баг 

С Минотаврами все просто — их лабиринт затоп- 
лен водой и заполнен тритонами. Чтобы освободить 
его, нужно добраться до Кауаде Коатитд (лучше все- 
го на лодке из КауепзВоге) и, мимо горгон, на запад, 
до входа. Тритонов убиваем, а сводой поступаем так: 
в лабиринте, на стенах, находятся переключатели 
с буквенно-цифровой маркировкой от А до К плюс 
один переключатель без надписей. Порядок пере- 
ключения такой: АВСЕСОЬ /) СЕЕО | Сб/н. Если 
что-то не получилось, просто начинай сначала, с пе- 
реключателя А. Избавившись от тритонов и воды, 
Иди к предводителю минотавров и просто предлагай 
альянс. В благодарность за услугу он согласится тебе 


помочь. 


В Кауаае Коаттоа, в северо-западном квадран- 
те карты, находится форт огра по имени 709 
(Ваграйап Гойгезз). Его необходимо взять присту- 


пом. Вынеся всех великанов на поверхности, входи 
внутрь. Там процедура избиения огров повторяется. 
На одной из площадок найди кнопку, открывающую 
секретный проход в лабиринт под фортом. Снова 
расправляйся с ограми и, в большом зале, находи 
секретную стену. За ней, в сундуке, валяется яйцо 
дракона. Оно обладает огромной силой — за него 
в Сатое Согде можно получить расположение 
Драконов или Охотников. В обоих случаях нужно 
разговаривать с лидерами и предлагать дружбу. Ли- 
дер Охотников сидит в замке на самом юге карты, 
Дракон — в самом низу пещеры, что севернее посе- 
ления Охотников. Будь внимотелен, после того, как 
ты вступишь в альянс с одной из партий, другая тут 
же наподет на тебя. 

Теперь иди в Зпадо\узрие и в гильдии Некроман- 
тов находи Оузоп 1еу]апд. Освободи для него слот 
и присоедини его к партии. Он является членом 
обеих гильдий и поведет себя так, как этого пожела- 
ешьты. Если ты решил помочь некромантам, двигай 
в Мигтигууоод$, входи в Тетр/е о! 11е $ип, делай 
“активным” Дайсона и внимательно осматривай 


факелы на стенах. Под одним из них ты увидишь 
мерцание слабого красного цвета. Жми на него, 


откроется проход в центре за- 
ла. Прыгай вниз и хватай арте- 
факт некромантов. Все клири- 
ки набросятся на тебя — будь 
готов. Победив, иди к Запаго — 
лидеру некромантов, и заклю- 
чай альянс. 


Первая битва — 

Риисе 

рые оке 

АБапаопе 

Рае Кеер 

После создания альянса 
начнется самоя жаркая пора: 
надо будет приняться за унич- 
тожение пиратского флота. По- 
говори с главами фракций в здании 
торговой гильдии ВауепзПоге, а затем 
отправляйся на карту Раддег У/оиупа 
|ап4. В юго-восточной ее части найди 
маленький атолл со штабом морских 
головорезов. Уничтожай пиратов, 
и вскоре попадешь на их босса. Бери 
выпавший из него ключик и открывай 
дверь, что ведет к подводной лодке. За- 
лезой в нее и смотри симпатичный 
мультик. Вот теперь ты попал в новую 
область — остров Кедпа. Ты окажешь- 
ся прямо рядом с действующим форпо- 
стом пиратов, Риое Згопапо!9. Внутри 
очисти верхние этажи и спустись ниже, 
чтобы попасть в туннели. Они приведут 
в подземелье АБапдопед Рисе Кеер: 
здесь перед тобой стоит задача найти 
комнату с тремя сундуками, находящи- 
ми на верхнем ярусе. В центральном из 
них будет квестовое пушечное ядро 
и записка. Выходи из крепости и прямо 
рядом, на возвышенности, ищи гигант- 
скую пушку. Нажатием кнопки ты за- 
ставишь ее выстрелить и потопить вра- 
жеский флот. 


То, чего так 
олго ждали: 
лементальные 
планы 
Вернись к лидерам альянса, 
поговори с ними и найди домик 
(Нозе!) рядом с городским кри- 
сталлом Езсаюп’$ Сгузю!: там 
живет новоприбывший маг 
Хап!пог. Он даст задание ис- 
следовать все четыре Плана 
элементов и из каждого прине- 
сти по особому драгоценному 
кристаллу. Портол в царство 
Воды находится в области 
Вауаде Коаттод: плыви в севе- 
ро-восточную часть, где и ле- 
жит искомый камешек. 


Что, Если.ком?.. 
Самый крупный банк Соединенного | 
Королевства НаШах на днях весьма нехи- | 
ло потратился. Нет, он не оплатил адвока- 
та директору в связи с показанной на пер- | 
вом телеканале пленкой с “человеком, по- | 
хожим на директора банка’. Он всего | 
лишь купил |Е.сот, выдав на-гора | милли- 
он долларов. Причина столь безумной, 
на первый взгляд, выходки заключается 
в том, что !Ё может расшифровывать как | 
|иуеоепсе Апапсе. Или, что еще более 
важно для руководства бонка, |Ё стоит ок- 
курат в центре слова Нах. Так или ино- | 
че, спрашивать “А что, если.ком?..” уже 
нет смысла. Он куплен. Ибо все в этом ми- 
ре покупается и продается 


Вперед в прошлое! 

Весьма уважаемая на Западе газета 
Мозсом Титез сообщила своим читоте- 
лям о том, что с приходом Владимира 
В. Путина программа СОРМ начнет свое 
действие. То есть: строгий контроль нод 
Рунетом, проверка е-мыла и тому подоб- 
ные действия. Помнится, уже проводи- 
лась акция против СОРМа — народ ри- 
совал баннеры типа “ФСБшники будут 
долго плакать над твоими любовными 
письмами”, писал обличительные тексты 
в итоге все умолкло. Сейчас же, с прихо- | 
дом самого главного (пусть и бывшего) | 
КаГэБиста к власти, СОРМ становится 
реальнее. Тем более что об этом упоми- 
ноется не только в газете, но и на извест- 
ных сайтах “зарубежного” Интернета. 


Похороны в онлайн. 

Если ты не можешь проводить друга 
в последний путь, если ты не обеспечен 
деньгами, но очень хочешь посмотреть на 
церемонию прощания, то к твоим услугам 
новое похоронное бюро. Ты можешь зо- 
казать съемку похоронной процессии, от- 
певания и т.д. прямо в онлайне. Тебе дают 
пароль, ты лезешь на сайт, вводишь его 
и смотришь процессию. Прямо в Интерне- 
те. Нужно лишь оплатить услугу да при- 
слать письменное разрешение на съемку. 
Эта служба действует с недавнего време- 
ни и пока что только в Соединенный Шта 
тах Америки. Как знать, возможно, в связи 
с известными обстоятельствами, эта услу- 
га приживется и у нас. Минута молчания 


Святослав Торик 
юпск@гтай(ги 
Подготовлено на основе новостей 


сойто ТесНМемз [ими есфтемиз.ги). 
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Портал в План Земли найдется 
в юго-восточном углу Паддег 
\У!оупа |51апа. Прорубай себе путь 
через элементалей на самый север. 
(Спустись на лифте, потом поднимись 
по ступенькам и в маленькой, самой 
северной комнатке хватай второй 
кристалл. 

Вход в третий План, в реальность 
Воздуха, находится в области 
Мигтиугиюоодз, в районе уничтоженно- 
го штормом леса. Летая среди обла- 
ков, отыщи крепость, принадлежащую 
воздушным элементалям. Тщательно 
обыщи ее и за фальшивой стеной в од- 
ной из комнат обнаружится третий 
кристалл. 

Четвертый кристалл достать будет слож- 
нее всего. Вход в реальность Огня располо- 
жен на островке, что в центре местного лаво- 
вого океана. Попадаешь туда либо через 
подземный туннель с монстрами, либо с помо- 
щью нежно любимого заклинания полета — 
Ну. Затем, найдя крепость огненных созданий, 
вламывайся внутрь и иди по узкой тропинке 
над лавой. Через пару залов окажешься в ту- 
пиковой комнате с колонной: прыгни на нее, 
и она опустится. Вернись к выходу и теперь 
спускайся вниз по заработавшей платформе. 
Снова пройди по навесным бревном к стол- 
бику, нажми его и прыгни вниз, к своеобраз- 
ному водопаду. Пройди сквозь него и теле- 
портируйся в длинный коридор, ведущий к фи- 
нальному кристаллу. 


сафоп’$ Сгу$фа1 

Сейчас, став обладателем всех четырех 
кристаллов элементов, неси их магу Хап#ог, 
и получишь ключ для Езсо!оп”$ Сгуз!|. Пере- 
бей кристальных созданий внутри и найди 
комнату на севере: у одной из ее стен распо- 
ложился механизм с разно- 
цветными лампочками. На- 
жми на кнопку и посмотри, 
в каком порядке они загора- 
ются, Теперь ручками нажи- 
май на каждую из трех пе- 
редних ламп в порядке оче- 
редности, и сзади тебя от- 
кроется портал. Вот нужный 
порядок: обычными цифрами 
обозначена очередь нажа- 
тия кристаллов, а римски- 
ми — номер кристалла. 
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Ты в новой области, Рапе Бемееп Р!опез. В центре 
находится замок в виде гигантского черепа — Езса!юп'$ 
Ра|асе. Тебе нужно туда. Нажми на все переключате- 
ли — откроешь все запертые до этого двери, после че- 
го в восточной части уровня увидишь дверь в зал с глав- 
ным злодеем, Спроси у этого киборга, который по име- 
ни Езсаоп, о спасении мира и отгадай три загадки. От- 
вет на первую: Ризоп, на вторую — |пзе, на третью — 
Е99. Получай ключи от темниц с лордами элементалей. 
Выходи из подземелья и исследуй область. В юго-вос- 
точном углу отыщется темница лорда Земли, Прыгай по 
висящим в воздухе платформам и отбивайся от врагов 
Освободив лорда, выбирайся наружу и лети в юго-за- 
падный угол. В этом подземелье сразу включай левита- 
цию твоего вампира, чтобы избежать вредоносного 
воздействия лавы, и найди лорда Воды. 

В северо-восточном углу увидишь портал в тюрь- 
му лорда Воздуха, а в северо-западном — Огня. Оба 
подземелья достаточно просты, хоть и густо населены 
врагами. Как освободишь последнего лорда — теле- 
портируйся в какое-нибудь безопасное местечко 
вроде КауепзНоге и смотри финальный мультик. Позд- 
равляю: наши опять победили! 


Дтоги! 


;тоги@тай тети 


те 51т$ 


Горизонты симоводства 


Мы в ответе за тех, кого приручили. 


Антуан де Сент-Экзюпери, 
“Маленький принц" 


Предисловие 

Прежде всего прошу тебя учесть, что Те 5ит$ 
является игрой оригинальной по форме и сути, 
хотя и не первой в своем классе. Это симулятор 
жизни, попытка создать электронное общество, 
живущее самостоятельно. Посему твоя роль как 
игрока и конечная цель всего происходящего на 
экране монитора весьма и весьма сложно объяс- 
нимы. Тем не менее, сами попытки обустроить 
жизнь и быт всей этой малой вселенной крайне 
забавны. 


“Жертвы” опытов 

Начать игру ты можешь либо создав своего 
персонажа (об этом позже), либо выбрав одного 
из имеющихся в наличии. В шести домах “долины” 
уже обитают две семьи (Со! и МемЫе5} иещетри 
ожидают ордера на заселение (Р!еазап!, Коопиез 
и Васре[о'). Каждая из семей в целом и каждый ее 
член в отдельности обладает своими особеннос- 


тями и чертами характера. Р!еа5ап!5 — это семей- 


ная пара, отягощенная двумя детьми. Они прибы- 
вают в городок, чтобы построить надежное при- 
станище для своих подрастающих чад. “Семья” 


В&$: Вердикт 

Что: Симулятор жизни * Кто: Махв / Нестопс Ап * На кого: Увы, игра оригинальна 
Сколько: Р233(Р!-300), 32(64)МЬ * Вмногером: Не сложилось * Размер: 2 СО 

Рейтинг “Мании": 9.2 


Кооптез состоит из двух подружек, переселивших- 
ся на новое место и жаждущих обзавестись новы- 
ми знакомыми и друзьями. А ВасНе[ог представля- 
ет собой только что окончившего ВУЗ молодого 
человека, тешощего себя надеждами на светлое 
будущее. 

Учти, что, выбрав семью, можно ее в любой мо- 
мент бросить на произвол своего компьютерного 
мозга. А то и вообще выселить из дома. Никто не 
обязывает тебя заниматься ей всю оставшуюся 
жизнь. Если нодоели — бросой. Создой новых, по- 
следи за ними, в потом — представь, как весело бу- 
дет вернуться, взглянуть на то, чего же добились 
твои бывшие подопечные без твоего чуткого руко- 
водства. 

Обрати внимание на создание своей семьи, Во- 
первых, неважно, один это человек или несколько. 
Все равно в ходе всей игры он будет обзываться се- 
мьей. Так что не удивляйся. Выбери ему имя, фами- 
лию. Затем подбери по желанию пол (имеется в на- 
личии два), цвет кожи (три вида), внешность (не- 
сколько вариантов) и возраст (всего два варион- 
та — взрослый или ребенок). После этого следует 
распределить некоторое количество свободных оч- 
ков по пяти характеристикам. 

Меа! — чистоплотность, то есть то, насколько 
внимательным будет персонаж к тому, спустил ли 
он/она за собой воду в туалете, выбросил ли мусор 
в помойное ведро или просто вывалил на лестнич- 
ной клетке и так долее. 

Ошдотд — тяга к шумному времяпрепровожде- 
нию и выходу в люди. Чем больше здесь пунктов, тем 
больше предпочитает персонаж шумные вечеринки 
сидению дома в гордом одиночестве. 

Аспуе определяет, что же любит персонаж — 
октивно отдыхать или спокойно посидеть у телеви- 
зора с умной книжкой. 

Рюуйл — большое значение этой характеристи- 
ки означает, что сей персонаж обожает смеяться, 
танцевать, играть в игры — в общем, веселиться, 

Мсе — характер персонажа, манера его об- 
хождения с людьми. Если на эту характеристику уг- 
роблено много пунктов, то он весьма добр, внима- 
телен и крайне мил. 


рее 
и их обустройство 
Определившись стем, на кого же ты обрушишь 
свое внимание, учти, что все вновь прибывающие 
персонажи обладают лишь двадцатью тысячами, 
которые они могут потратить на покупку дома 
и его дальнейшее обустройство. Поэтому выбор 
места жительства сокращается всего до двух пост- 
роек. Один домик поменьше размером, он стоит 
около десяти тысяч. Но облодает некоторыми 
предметами меблировки, включая телефон и кро- 
вать. Рекомендуется, если ты решился начать игру 
своим персонажем. Второе здание побольше, сто- 
ит порядка четырнадцати тысяч, но ветер гуляет по 
абсолютно пустым комнатам. 


о Телефонные службы 


Рита — за 405 твой персонаж менее чем че- | 
рез час получит отличную, сытную пиццу прямо 
к дверям своего дома. 

Мо5 — за 10$ в день ты получишь уборщицу 
и чистильщицу всего и вся. 

Аге Оер+, Если взорвется микроволновка или 
загорится плита —— звони, не ‘стесняйся. 

Керайтоп — слесарь заменит лампочки, по- 
чинит все, что надо — зо отдельную плату. 

Сагдепег — все цветы в доме будут политы, 
клумбы приведены в порядок. Оплата покустовая. 

Ройсе — вызывать только в случае ограбле- 
ния. Противное грозит массой неприятных слов 
от полисмена. 


Теперь самое время, вооружившись художест- 
венным вкусом и здравым смыслом (так как нельзя 
забывать о количестве наличных у персонажа 
и планах на его будущее), приступить к обживанию 
дома. Имеются следующие возможности. 

Переходи при помощи соответствующей кнопки 
в Вий Моде. Здесь представлен набор инструмен- 
тов для тотальной перестройки жилища. К таковым 
относятся: 


© Отключилея посреди белого дня 
от переутомления. 


Тетат Тоо! — поднятие или опускание почвы; 

ег Тоо! — планировка бассейна; 

И/а! & Гепсе Тоо! — создание стен дома и забо- 
ра вокруг него; 

У!айрарег Тоо! — обои; 

ай Тоо] — лестницы на второй этаж; 

Агерюсе Тоо! — несколько каминов на любой 
вкус и карман; 

Р/ат! Тоо! — планировка зеленых насаждений 
вокруг дома; 

Ноог Тос! — плитка, палас, паркет и прочее на- 
польное украшательство; 

УИпаом Тос] — вставка разнообразных окон; 

Коо{Тоо! — черепица и прочие покрытия для крыши; 

Напа Тоо! — можно схватить предмет, передви- 
нуть, повернуть или продать. 

Переходи при помощи соответствующей кнопки 
в Виу Моде. Здесь есть восемь разделов, каждый из ко- 
торых содержит кучу предметов, способных породо- 
вать твоих любимцев и повысить их жизненный тонус. 

5еа!пд — стулья мягкие и не очень, кресла, ди- 
воны, кровати и пр. Способны добавлять плюсы 
(смотри подробней в разделе “Персонаж под мик- 
роскопом") к соти/, епегду и гоот. 

Зи асез — столы. Добавляют к гоот. 

Фесогайуе — картины, цветы искусственные 
и настоящие, статуи и прочая декоративная рос- 
кошь. Улучшает гоот и немногие добавляют к вил. 


© Примочки — Мифе Рось 


, Одна из примочек, которая появилась в по- 
‚следнее время. Этот маленький файлик (размер 
’архива — менее 1 Кб) позволяет устранить “ре- 
‚ туширование” персонажей при принятии ванны, 
‚ душа и тому подобного. _ 


Ееспотс$ — всевозможная электронная маши- 
нерия. Телефоны настенные и настольные, приемни- 
ки, телевизоры цветные и черно-белые, стереосис- 
темы, магнитолы и магнитофоны, приемники и даже 
сигнолизация. Большинство этого добра, помимо 
выполнения своих прямых обязанностей, еще добов- 
ляет к йл и гоот. Кроме того, устройства типа сте- 
реосистем способны развлекать нескольких чело- 
век, а при помощи компьютеров можно обучаться 


'Аррйапсез — кухонная техника, полезная и не 
очень. Холодильники, электроплиты, микроволно- 
вые печи, В общем, все то, что способно послужить 
заполнению желудка, то есть добавке плюсов 
к Рипдег. 

РитЬтд — сантехника в лучшем виде. Умыволь- 
ники, унитазы, душевые кабины и джакузи. Все это 
улучшает показатели Рудепе, сотюп и Ыаадег. 

ЦОБИпа — лампы настольные и напольные. Улуч- 
шают гоот, 

Мсейапеоиз — всевозможная всячина. Мусор- 
ные ведра, зеркала, игрушки, книжные полки, моль- 
берты, шахматные столики, тренажеры, шкафы, би- 
льярд и пр. Все эти штуки служат для развлечения 
и улучшения или тренировки некоторых характери- 
стик персонажа. 

Насколько персонаж доволен свитым гнездом? 
Это ты можешь узнать в одном из пунктов внизу, 
на консольке. Он красноречиво зовется Ноизе. Там 


пять показателей: 


$е — насколько подходит персонажу размер дома; 

РлтёЬто — кок ему нравится мебель и прочая 
обстановка; 

Уат — красивый приусадебный участок — за- 
лог довольства персонажа; 

рКеер — когда в доме не работает что-то, пе- 
регорела лампочка, засорился унитаз — ни один 
человек не будет чувствовать себя уютно; 

{ауо! — хорошая планировка весьма способст- 
вует свободному передвижению по жилищу и влечет 
за собой бесконтрольное повышение настроения. 


Персонаж 

под микроскопом 

Консолька внизу экрана красноречиво скожет 
тебе, что кождое создание хорактеризуют пять 
групп признаков. Самый главный — это настроение 
(тоод). От того, в каком настроении он пойдет на 
работу или в школу, зависят его успехи. Если персо- 
наж счастлив, то зеленые полоски поползут вверх, 
если же нет — то полоски красные и ползут вниз. 
Сие движение зависит от того, насколько окружаю- 
щая обстановка удовлетворяет его требованиям. 

Нипдег — голод. Это примитивное желание 
удовлетворяется посредством холодильника. Каче- 
ство потребляемых продуктов влияет на скорость 
наполнения желудка. Поэтому помимо упомянутого 


МР ЗУМА 
МАТРИЦА 


агрегата обзаведись микроволновкой и прочими до- 
стижениями современной техники. Ну а если не хо- 
чешь возиться, то просто закажи пиццу по телефону. 

Епегду — энергия, или силы. Ничто не может их 
лучше восстановить, чем многочасовой беспробуд- 
ный сон. Опять же, качество кровати непосредст- 
венно сказывается на качестве сна. Не забудь 
и про кофе как экстренное средство поднятия жиз- 
ненного тонуса. 


® Воздушный замок 


Плотно-плотно застрой пространство ко- | 
лоннами. Затем на них поставь стены, настели 
полы, то есть построй второй этож, И вот когда 
это будет сделано, просто убери колоны. Ре- 
зультат — висящий в воздухе домик. 


Сотюп — комфорт. Создается при помощи за- 
купки более удобных стульев, кресел, кушеток, ванн. 

Ал — веселье или хорошее настроение. Тут те- 
бе придется выбирать самому. Каждому персонажу 
нужно свое развлечение: серьезным людям — книга, 
а несерьезным — компьютер или игровой автомат. 

Нудепе — гигиена. Душ, принятие ванны и час- 
тое мытье рук с мылом — вот средства для поддер- 
жания человека в состоянии идеольной чистоты. 

$осю] — в данном случае верно будет сказать, 
что это тоска по себе подобным или жажда обще- 
ния. Сведи его с соседями, пусть поболтает о том 
о сем. Да найди ж ему/ей пару, наконец! Кстати, 
в налаживании связей и организации вечеринок 
весьма полезным оказывается телефон. 

Вад дег — извини за откровенность, но это нужда. 
Голая и неприкрытая. Единственный способ от нее изба- 
виться прост, естественен и известен всем от рождения. 

Коот — этот пункт демонстрирует, насколько пер- 
сонаж доволен окружающей обстановкой. Способст- 
вуют большие окна, много ламп, декоративные вещи 
и множество зелени за окном. А вот всяческие сло- 
монные предметы и мусор снижают этот показатель. 


© Трюк со счетами 


Каждые три дня к любому рядовому персо- 
нажу приходят счета. Сходи к почтовому ящику 
и забери их, Но не оплачивай, подожди еще три 
дня. И вот когда флажок на ящике вновь подни- | 
мется, оплати предыдущие. Новые бумажки ис- 
чезнут. Таким оброзом, тебе нодо будет оплочи- | 
вать лишь один счет из двух — 


РЕЕЗОМАИТ! — это вторая группа признаков. Тут 
ты можешь еще раз взглянуть но вышеописанные 
“личные” показатели персонажа (пеа!, одотд и пр... 

КНАТЮОМ$НР. Здесь будут помещаться порт- 
реты всех твоих друзей-соседей, как только ты све- 
дешь с ними знакомство. Цифра под изображением 
показывает, насколько хороши ваши отношения. 


Чем выше — тем лучше. 


„ЮВ содержит всю информацию о твоем про- 
движении по службе. Нынешний пост, заработная 
плата, качество работы. Помимо этого тут же вы- 
свечены шесть “умений”. По мере карьерного рос- 
та здесь будет отражаться, что же следует развить, 
чтобы достичь очередной должности (подробнее 
смотри в разделе “Работа”). 

НОЦ5$Е — это пункт, который отражает довольст- 
во персонажа его местом обитания, а именно раз- 
мером, обстановкой, приусадебным участком, со- 
стоянием домашней техники и планировкой (подроб- 
нее читай в разделе “Гнезда” и их обустройство”), 


| Официальные 
развлечения 


| Мож, издатель игры, поддерживает свое де- 
‘Тище вовсю, На официальном сайте игры 
(нр://Лимии Мезйтз.сот) уже выложен целый па- 
кет, в который входят новые настенные лампы, го- 
лова лося и прочие украшательства для. домов, 
новые строения и так долее, Более того, выложе- 
но программа РасейН (позволяет самому нарисо- 
вать физиономию для персонажа], НотеСгайег 
‚(можно нарисовать обои и разрисовать полы по’ 
‘своему желанию] и Эит5Но\ ЭКпз [если хочешь 
’ полностью изменить внешний вид человека). 
А сейчас объявлен еще и конкурс на лучшего 
‚ персонажа, лучший альбом фотографий (то есть 
скриншотов} и рассказ из жизни своих любимцев. 


Работа 


Сколь бы скромными ни были запросы персонажа 
и как бы ты ни экономил на обстановке и меблировке, 
но деньги все равно кончатся. Поэтому прожить тунеяд- 
цем не получится. Единственный выход, как это ни при- 
скорбно, — найти работу. Это делается двумя способа- 
ми. Первый — газета. Ее каждый день оставляют у поч- 
тового ящика на улице. Там ежедневно публикуется од- 
на вакансия. Второй способ — компьютер. Порыскав 
по сети, ты сможешь подобрать три-четыре должности. 

Наиболее часто предлагаемые карьеры — это 
военная служба, бизнес, политика, спорт и преступ- 
ноя деятельность. Не надейся на высокую долж- 
ность. Сначола придется твоему питомцу попахоть 
на черновой работе. Насколько быстро будет он 
продвигаться вверх, зависит от его же умений, кото- 
рые можно посмотреть внизу, на консоли в разделе 
„ЮВ. Таких умений всего шесть. 


Сооктд — умение готовить. Развить его можно, 
взяв книжку с полки и почитав ее. Помимо того, что, 
став шеф-поваром, ты сможешь изготовлять шедев- 
ры кулинарного искусства, которые отлично утоля- 
ют голод, высокое значение этой характеристики 
значительно снижает шанс подпалить микровол- 
новку или электроплиту. 

Месватса! — уровень также повышается по- 
средством чтения книжек. Овладев этой нехитрой 
наукой, ты сможешь самостоятельно, не прибегая 
к помощи сантехника или электрика, починить до- 
машнюю технику. 

Спапзта — харизма отвечает за умение об- 
щаться с людьми, умение красиво и ясно изъяснять- 
ся. Очень важная, доже необходимая характерис- 
тика, если ты решишь продвигать персонажа на по- 
литическом поприще. Тренироваться же можно, 
толкая речи перед зеркалом. 

Воду — тело отвечает за хорошие показатели 
силы, ловкости, скорости и пр. То есть всего того, 
что необходимо профессиональному атлету или во- 
енному. Развивается либо треножером, либо плоа- 
ванием в бассейне, 

[09 — логическое мышление важно прежде все- 
го медикам и научным работникам. Лучший способ 
поднатореть в этом — серьезно заняться шахматами. 

Сгеа Пу — генерация новых идей, способность 
к созиданию. Это пригодится всем, кто хочет до- 
биться успеха. Очень помогают игра на пианино, 
рисование картин. 

Очень важно, чтобы твой персонаж уходил на 
работу в как можно лучшем настроении — от это- 
го напрямую зависит качество выполнения его 
профессиональных обязанностей. Кроме того, ку- 
пи будильник и постовь на столик у кровати — по- 
сле вечеринок до многих не добудиться, с опозда- 
ние на работу грозит немедленным увольнением. 


Предметы и действия 

В этой игре ‘операбельно” практически все. Ты 
можешь подкорректировать ландшафт, перестро- 
ить дом, мебель переставить и так далее. Персона- 
жи же могут взаимодействовать со всем этим богат- 
ством. Кликнув мышью по любой вещи, ты получишь 
список возможных действий. 

Простейший пример — уже не раз упомянутая 
газета. Щелчок мышью по ней выдаст следующие 
варианты: прочитать, выбросить, поискать работу, 
занести домой. И так со всеми остальными вещами. 


Трюк 
< мусорным ведром 


‚ Мусорное ведро очень часто переполняет- 
‚ся. А выносить его ой кок не хочется. Поэтому 
когда придет очередь снова совершить этот не- 


приятный ритуал, возьми мешок с мусором и, 
с ‘направиться к выходу из дома 
(к баку на улице, отмени действие. Естественно, 
мусор окажется на полу. Но если подобрать эту 
‘плохо пахнущую кучку, то она таинственным об- 
разом не только поместится обратно в ведро, 
но там еще и останется куча свободного места. 


Если персонажу требуется какое-то время на 
выполнение действия, то соответствующая иконка 
появится в левом верхнем углу экрана, Кликнув по 
ней, ты номекнешь, что этого делать не надо. 

Из таких иконок можешь составить цепочку, ко- 
торой персонаж слепо последует. Но если одна из 
восьми “настроенческих” характеристик уйдет силь- 
но в минус, то он все бросит и побежит удовлетво- 
рять свое желание. При этом его можно притормо- 
зить, но не стоит — в случае с Б/адаег, то есть с нуж- 
дой, может случиться непоправимое. 


Взаимоотношения 

Как и любые другие живые создания (в данном 
случае псевдоживые), персонажи Те 5итз быстро 
куксятся и сдыхают от скуки без общества друг дру- 
га. Настроение подает до необозримых пределов, 
а производительность — еще ниже. Поэтому, нра- 
ВИТСЯ тебе это или нет, но поддерживать отношения 
с соседями придется. Рекомендуется по одному или 
группами выцеплять их к себе посредством теле- 
фонных звонков и устраивать шумные вечеринки. 


© пе рн И 
в 5 трау 


Четверг провозглашен создателями игры днем 


всех Симов! А это значит, что каждый четвертый 
‘день недели на сайте игры (ИНру/мииуВеятв. сот) 
‘будет выкладываться что-то новое — либо новый 
персонах, либо новый дом и тому подобное, Так 
что все обладатели И-нета приглашаются. 


В принципе, все эти человечки сами могут себя 
развлечь. Поговорить о том о сем. При этом и утоля- 
ется жажда общения твоего персонажа, и увеличива- 
ются значения хороших отношений с соседями. Когда 
цифра под портретом достигнет пятидесяти, этот че- 
ловек станет “другом семьи”. Это очень важно. Осо- 
бенно для тех, кто решил построить карьеру на поли- 
тическом поприще — голоса избирателей, как-никак. 

Но если тебе нужно быстро наладить отношения 
одного персонажа с другим, то лучший способ — про- 
сто говорить. Говорить, говорить и еще раз говорить. 
Это достаточно медленный, но гарантированный ва- 
риант. После нескольких бесед появятся новые воз- 
можности межличностного общения — сделать ком- 
плимент, пошутить, потанцевать, пофлиртовать, сде- 
лать подарок, обнять или даже поцеловать. В общем, 
весь спектр. Но учти; каждое из этих действий требует 
определенного количественного значения “рейтинга” 
отношений. Например, если ты попытаешься сделать 
комплимент соседке, хотя циферка под ее портретом 
еще не достигла и тридцати (максимальное значе- 
ние — сто}, то нетолько потерпишь неудачу, но и ухуд- 
шишь это значение, Поэтому не торопись. 

Не всем персонажам требуются частые сбори- 
ща, но уж точно всем необходимо время от време- 
ни испытывать внимание противоположного пола, 
Методы достижения искомого такие же, как и при 
“добывании” друзей. Вот только времени, как про- 
вило, требуется больше. 


АСТОН 
МАТРИЦА 


Кто такой “конфигк @З” 
и как сним бороться 


Продолжая тему эффективной и смертоносной игры в КуЗ, поднятую в прошлом номере, мы публикуем в этом выпуске “Матрицы” кроткое, но чрезвычайно емкое руководство 
по написанию конфигов. Четко усвоив изложенную там информацию, ты сможешь буквально к следующей неделе повысить свой класс игры примерно в два раза. :} 


Алексей Ч. 
ка4@аи.ги 


Наверное, многим знакома ситуация: на- 
чинаешь рубиться в Кваку и первые минут де- 
сять только и слышишь: “В меня не стреляйте, 
я прыжок не поставил”. То прыжок, 
то стрейф, то зум, пока все не отстроятся 
окончательно. И, надо заметить, этим грешат 
не только начинающие, но и бывалые бойцы, 
которые еще на 1 ммад фраги зарабатывали. 
А ведь, казалось бы, чего проще: принес свой 
конфиг, слил на машину, и проблем нет. 
Но почему-то так происходит не всегда. Воз- 
можно, люди не догадываются, что можно так 
поступать, или просто забывают дискеты 
с конфигами дома? Этот материал предназ- 
начен как раз для тех, кто не догадывается, 
или догадывается, но смутно, или не смутно, 
но изучить все как следует еще руки не до- 
шли. Вот пусть и почитают, и подумают над 
своим поведением :)) 


Создание 

собственного конфига 

Сперва надо взять от игры то, что она 
и так дает, т.е. выставить управление, вы- 
брать модель и шкуру и так далее по порядку 
во всех менюшках. Потом побегать, дабы 
удостовериться, что ничто не забыто. Затем 
в директории \Базеа3 найти файл 
аЗсопйд.с®, создать его копию под другим 
именем. Расширение можно не ставить, 
с версии 1.15 это допускается. И, наконец, 
открыв получившийся файл “Блокнотом”, вне- 
сти нужные изменения. 

В конфиге прописаны все параметры иг- 
ры, так что большую часть их надо просто 
удалить из редактируемого файла, ибо они 
и так загрузятся из аЗсопаЮ.с®Ю при запуске. 
А оставить надо только то, что “будем поме- 
нять”. Если параметр своим названием ниче- 
го тебе не говорит — удаляй! В принципе, 
можно оставить только управление, имя и мо- 
дель, но лучше еще и поднастроить немного. 
То, что относится к разделу У ео, надо уда- 
лять однозначно, может быть конфликт — 
в конфиге Вуда, а на машине ТНТ. Да и видео, 
как правило, уже отстроено нормально. 

Ниже идет описание параметров. Их можно 
вписывать ручками, а можно искать и исправ- 


лять, так надеж- 
нее, ибо синтак- 
сис не дремлет! 
Некоторых ко- 
манд в ориги- 
нальном конфиге 
нет, они брались 
из разных источ- 
ников, но все ра- 
ботают. Практи- 
чески все паро- 
метры действуют 
только локально, 
О тех, которые 
оказывают влия- 
ние на всех игро- 
ющих на серве- 


ре, сказано от- 
дельно в конце. В параметрах-переключателях 
“да” — это *]”, а “нет” — это “0". Все, что начи- 
нается с “//” — пояснение. Если кто не знает, 
программой эта строчка не обрабатывается. 

И еще: этот конфиг настроен скорее на 
оптимизацию игрового процесса, нежели на 
красивость картинки. Лично мне по душе, 
когда больше #рз, а на экране только то, что 
надо. А то, что может закрыть врага, хоть 
и на долю секунды, почти всегда фатально. 
Хотя знаю некоторых людей, которые вклю- 
чают все опции и гордятся, что на их машин- 
ке и так не тормозит. Но, как правило, они не 
фраги добывают, а ими становятся. 

Итак 

// депегаед Бу диаке, до по! тодйу 

— самая первая строчка конфига не 
должна смущать. Это, видимо, прикол разра- 
ботчиков. Можно удалить :] 

опЬпаай 

— снимаются все привязки к клавишам 

После этой команды идет большой блок 
В/па, там все уже настроено как надо, и по- 
этому рассматривать его не будем. Но в кон- 
фиге его надо оставить (на всякий случай 
уточняю, что в этом разделе идет настройка 
управления). 


Параметры игрока 

зе зех “тае” 

— понятно без комментариев. 

зеа Вапакар “100” 

— как написано в мануале: чем меньше 
значение, тем эффективнее оружие, но мень- 


З3 Вогтапу$ 


3 Пот 


3 Мопьчег 


на верхнюю строчку: 


ше и максимальный уровень здоровья. Да, 
да, так и написано: “Юг увегап д/адаюге”. 
зейа тоде! “апагК/деюи!” 

— модель/кожуроа. 

зеа пате *^41^5.^2Х^5.^ЗА^5. ^64* 

— имя. Непонятно? Таким образом запи- 
сывается так называемое ГипМате. Чтобы 
ник не только был крутой, но и красивый! 

Вот так это выглядит: 

Делается легко: ставится знак степени 
", потом номер цвета, затем текст. Нео- 
бязательно менять цвет каждой букве, про- 
сто мне так захотелось. 

Таблица цветов: 

1] — красный 


2 — зеленый 

3 — желтый 

4 — синий 

5 — голубой 

6 — фиолетовый 
7 — белый 

8 — черный 


Для любителей Лары есть два параметра: 
зега сд_#иарегзоп “1” 

— вид от третьего лица (да/нет). 

зеа са_#итарегзопгапае “40” 

— расстояние до модели. 


Настройка рельсы 

Далее следует блок про рельсу ака 
КаЙСуп — интересно, что про все другое ору- 
жие ни строчки, а про рельсу — целых пять! 

зейа са_га!ТгаЙТ те “5000” 


— как долго остается след от рельсы — ес- 


ли поставить побольше, то во время боя будет 
легче находить наглого кемпера. 

зефа г_гаЙСоге\ М! “2” 

— толщина луча. 

зега г_гай\ММан “25” 

— ширина витков спирального следа. 

зе!а г_гаЙ5едтепНепо! “64” 

— расстояние между витками спирали. 

зею союг “2” 

— цвет выстрела. 

Данные установки дают тонкий зеленый 
след, который держится на экране не- 
сколько секунд. 


Установки прицела 

зейа с9_сгоззпайУ “0” 

зейа са_сгоззнайХх “0” 

— Координаты прицела. “0:0” — 
центр экрана. Если твое основное ору- 
жие — рокетланчер, то имеет смысл ус- 
тановить Ув *-20^ — ракета будет ухо- 
дить под ноги. А координоту Х советую 
менять только на машине у другана: по- 
падать он станет заметно меньше :] 

зеа сд_сгоззпаи же “24* 

— размер прицела. 

зеа сд_дга\/СгоззраиМатез 

— определять/не определять имя 
бойца в прицеле. 

зейа са_Чга\иСгоззваи “4” 

— собственно, прицел. “0” — нет 
прицела, циферки — виды прицелов. 


1“ 


Про то, 

что показывается 

на экране 

зеа сд_Фгами юз 

— включение/выключение статус-строки 
внизу экрана. 

зею с9_Чга\сопз “1” 

— изображение 
(да/нет). 

зеа са_Чга\муЗ«!сопз *0* 

— вид иконок в статусе [1-объемные, 
0-плоские). 

зею сд_ЧгаммАнаскег 

— показывает в правом верхнем углу то- 
го, кто атакует (да/нет). 

зею с9_дгамАтто\Магтта “0” 

— сообщение об том, что закончились 
патроны (да/нет). 

зеа сд_Чга\/ЕР$ “1” 

— счетчик кадров в секунду в правом 
верхнем углу (да/нет). 

зеа сд_Фга\/Титег “0” 

— таймер боя в правом верхнем углу 
(да/нет) 

зеа сд_дга\Сип “0” 

— изображение модели оружия (да/нет), 

зейа сд_дга\уКе\муага$ “1” 

— показывать ли заработанные медали 
(да/нет) 


“1” 


иконок в 


статусе 


*1” 


Все остальное 

зейа са_эитреНетз “1” 

— устанавливает вид объектов (оружие, 
здоровье, броня и т. д. “0” — объемные, 
“1” — простые. С объемными красивее, 
но с простыми, на мой взгляд, эффективнее: 
не сливаются с фоном, сразу видно, что за 
предмет, да и памяти меньше требуется. 
В рамке — заряды, без рамки — оружие. 

зейа са_фюгсетоде! *1^ 

— при *1" модели и скины у всех игроков 


Гоу 90 


Гоу 120 


асширение горизонтов с помощью параметра РОУ 


одинаковые. В чем прикол? Выбрал себе 
Скелета — и у всех стал тоже Скелет. Яркий, 
издалека заметный :} А вообще это для того, 
чтобы “лишняя” память не расходовалась 
у тех, у кого ее мало. 

зеа сд_фюм “120" 

— наверно, самый скандальный О-пара- 
метр. Не О! Меми — поле зрения. Стандарт- 
но — “90”, но чем больше, тем шире угол зре- 
ния, а значит, раньше видны проемы и двери, 
что хорошо отражено на скриншотах (они 
снимапись с одной точки). 

Противники внесения изменений утверж- 
дают, что смотреть шире — неестественно. 
А естественно ли, стрейфясь, убегать от со- 
баки или с рокетджампа прыгать домой на 
третий этаж? :) 

Если внимательно присмотреться, можно 
заметить, увеличение ГОУ приводит к умень- 
шению ЕР$. 

зе сд хоотфу “35” 

— насколько сильно приближает зумер. Вот 
тут надо экспериментировать между видимым 
сектором и коэффициентом приближения. 

зе сд_БгаззТите “0” 


— как долго гильзы валяются на полу. 
“0” — гильзы вообще не рисуются, а если по- 
ставить несколько сот тыщ, то можно усыпать 
ими весь пол :] 

зеа сд_ацоз\ийс “0* 

— автопереключение оружия (да/нет). 

зеа зепз#миу “35” 

— чувствительность мыши, отлаживается 
ценой человеческих жертв и длительных экс- 
периментов. 

зеа сот_Ыоод “1” 

— команда понравится родителям 
омерикосов, которым нравится думать, 
что дитя поиграет немного, да и пойдет на 
улицу валить народ в реале. Нефиг столь- 
ко гамбургеров жрать и волыны прода- 
вать всем подряд, и не будет такого бес- 
предела. Отключает кровь, короче. 

зега с9_91$ “1” 

— нуа это... джибзы! Если нервы 
слабы, или годков мало, то лучше по- 
ставить нолик. Джибзы — это ошметки 
человеческих (и не только] тел, повстре- 
чавшихся с ракетой или рельсой лицом 
к лицу. И соответствующие звуки..... Ра- 
ботает, если включена кровь. 


Настройки сервера 

Если часто приходится создавать сер- 
вер, то полезно забить и его настройки: 

зейа зу _Нозтате “ЕХА. 4 Ночез 
Но" 

— название сервера, может быть 
тоже цветным. 

зейа НтетН “20* 

— таймлимит, “0” — без ограниче- 
ния. 

зеа тадтй “50” 

— фраглимит, “О” — без ограничения. 

зе $м_тахсйегие “8” 

— максимальное количество бойцов на сервере. 

Для того, чтобы назначить клавишам по- 
сылаемый в эфир текст, надо сделать так: 

Ыпа (клавиша) есро “(текст)”. 

Например: Бта ми есфо “Уси Ще а гоБЫ!" 

Несколько глобальных параметров, кото- 
рые ставятся только на сервере и действуют 
на всех. По сути, результатом являются моды: 

зеа 9_огауйу “800” 

— гравитация. Стандартно 800, 0 — нет 
гравитации, прыгнул и улетел наверх, а если 
выставить 10000 — и рокетджамп от пола не 
оторвет :] 

зейа 9_дафасюг “3” 

— коэффициент умножения квадом мощ- 
ности оружия. В ©2 был 4, в ОЗА — тройка. 
Непонятно... 

зе д_КпоскБаск “1000” 

— “отдача" от радиуса поражения. На- 
ходка для рокетджамперов. 

зеа 9_\еаропгезрамит “5” 

— время респавна оружия в секундах. 


Все команды можно вводить 
отдельно с консоли. Все коман- 
ды консоли должны начинаться 
со слэша “/". 

А вот так можно заставить 
меняться карты: создается файл, 
например, тарсуае.сЮ с ниже- 
следующим содержимым и вызы- 


Голова Кармака. 
Явная цитата с последнего уровня ВООМ 2 


Для самых маленьких 

Блок без комментариев для тех, у кого ма- 
шинки слабые. То есть если ты еще не обза- 
велся приличным вторым пнем, подправь 
свой конфиг с соответствии с этим: 

\г_тоде2 

\г_союЬИз 16 

\г_- техтогешмочв 
СЕ НМЕАК_М!РМАР_МЕАКВЕ$Т 

\г_уепехйаЬипа 1 

\г_зоБамзюп 999 

\г_ю4Ыаз 2 

\с9_9з 0 

\с9_ЧгамуЗАкопз 0 

\сд_БгаззТите 0 

\с9_тай$ 0 

\с9_задо\мз 0 

\с9_зитрейетз 1 

\сд_ЧгамуАНасКег 0 


Загрузка 

Чтобы загрузить полученный конфиг, надо 
его поместить в директорию /БазедЗ, запус- 
тить ОиаКе, вызвать консоль и набрать: /ехес 
гпусопй9. <. 


{ехес тарсуае.сЮ: 


узг т] 


сказать, не забывали... 


А на карте @Зат16, если упасть за борт 


и посмотреть снизу на уровень, будет 
виден один забавный товарищ. Кто 
такой и зачем — неясно. 

Р.5. Забавная команда “Сгозй”: 
вмиг выгружает Кваку безо всяких во- 
просов. Тем, кто на работе не рабо- 
тает, следует забиндить ее куда-ни- 
будь: идет шеф, нажал кнопку, и все - 


экран пуст. 
Р.Р.$. Тем, кого удручает размер 
файла  раКО.рКЗ: открыв его 


\УМтКагом, удаляем все из папок 
/Музс и /УМвео и облегчаем его до 
174 МЫ 

“В оформлении статьи использо- 
ваны иллюстрации художника Гаро- 
фало” 


вается из консоли командой 


321 м1 “тадйтйн 50; тар 
аЗат7 ; зе! пехнтар уз" т2” 

321 т2 “Надйтй 50; тар 
934т17 ; зе! пехнтар узН" т3” 

зе! т3 “тадйтй 50; тар 
934 т3 ; зе! пехнтар узн' т1” 


И в заключение пара любо- 
пытных приколов, найденных на 
стандартных картах ОЗАгепа 
На карте @Зат15 главный иде- 
олог и программист 4 ЗоНууаге 
Джон Кармак оставил свою голову, чтоб, так 


Не мышонок, так сказать, и не лягушка... 
Похож на Мойру из мультика про Мумми-тролля. 


ПИРЫ 


РНАКА 


Блочное 
строительство — 
средство от всех бед! 
Ты наверняка сталкивался с тем, что раз- 
растающийся город вдруг начинает выходить 
из-под контроля. К примеру, где-то вспыхива- 
ют бунты, и ты начинаешь лихорадочно ста- 
вить Ро/се 5!аНопз, что неблагоприятно сказы- 
вается на привлекотельности местности. Из-за 
этого беднеют соседние дома, и часть его жи- 
телей отправляются искать лучшей доли, так 
что на тех же Ро{се 5'айоп$ уже некому рабо- 
тать... ну и т.д. и т.п. Город начинает лихора- 
дить, так что и не знаешь, как выправить поло- 


жение. 


Образец 
рабочего квартала 


© 


Вот типичный образец построения квар- 
тала для рабочих: он дает стабильный блок 
построек для 1280 обитателей, живущих в до- 
мах 1 1-го класса 


Условные обозначения: Н — Ноизе, 
$ — 5№пе, Е — РгеБоизе, Р. — Ро{се З!оНоп, 
Е — АгсрИес!5 Роз, А — Ароесагу 
РНу — Ррузсоп, ТАХ — Тах Соестогз' ОЙсе. 


Между тем подобных ситуаций 
можно вообще не допускать, если ис- 
пользовать принцип блочного строи- 
тельства. Суть дела такова. С самого 
начала город задумывается как сово- 
купность кварталов-блоков, рассчи- 
танных на определенное число жителей опре- 
деленного достотка: есть кварталы для бедно- 
ты, трудящейся в поте лица на шахтах и фер- 
мах; есть кварталы для среднего сословия, по- 


(то) 


ставляющего рабочую силу для хромов, 
школ, библиотек и т.п. (словом, на “чис- 
тую* работу); и есть кварталы для пра- 
здной знати, отказывающейся рабо- 
тать, но поднимающей общие рейтин- 

ги и дающей основные доходы от на- 
логовых сборов. Более того, каждый 
квартал можно спроектировать так, 
чтобы он устойчиво функционировал, 
причем независимо от положения дел 
в других кварталах. Тогда и не будет про- 
блем с ростом города: если требуется уве- 
личить население, просто строишь 
где-то рядом еще один типичный блок 


Строить надо в следующей последо- 
вательности 

1. Спае Нив. Прежде всего выбери 
подходящее место. (Надо лишь позабо- 
титься о том, чтобы можно было постро- 
ить У/а!ег Зирру там, где указано на схе- 
ме.) Затем поставь только домики (красные квад- 
ратики с буквами Н) и проведи до- 
роги. Не забудь и соединить эту до- 
рогу с главной дорогой, по которой 
повалят иммигранты. Ты увидишь, 
как новые поселенцы начнут засе- 
лять самые примитивные лачуги. 

2. $гау Ни. Для перехода 
к следующему классу домов доста- 
точно пишь обеспечить жителей во- 
дой. Поставь У\сиег Зирру, как ука- 
зано на схеме. Сразу же “замкни” 
схему, поставив Коа4 Воск$ на вы- 


ходах из квартала. 


3—5. Меадег Зрапнез — Коидр СоНнадез. 


На этой стадии люди требуют полноценного 


питания, а потому ставь два базара (Вагаа1. 
(Предполагается, что еда будет доставляться 


Игорь Савенков 


вауепкоу@тайги 


в квартал откуда-то извне — этот вопрос здесь 
не обсуждается.) Уже сейчас стоит позабо- 
титься о безопасности людей и зданий, а пото- 
му строй Ргевоизе, АгсНИес!5 Роз! и Ройсе 
Зайоп. Аро#есагу и Рвузсат будут печься 
о здоровье людей. Сразу же можно построить 
и богоугодные заведения, дабы дома могли 
развиться до 5-го класса. С этой целью шлеп- 
ни ТетрЕе и парочку 5/пез для главного бога 
(Рагоп Соц] и по 1-2 5$Випез — для остальных 
богов. Коль скоро появились новые жители, 
то грех не собрать с них налоги, а потому 
ставь Тах Соесюг$’ ОЙсе. Заключительная 
точка на этой стадии — Мебит Эюше, дабы 
поднять престиж квартала 

6. Ог4тагу Сонаде. Теперь необходимо 
обеспечить квартал минимумом развлечений. 
Поэтому шлепни Лидд{ег Зевоо[на одном конце 
квартала, а Рауйюп — на другом. Мости дорогу 
с помощью Рогаз, как только появляется такая 
возможность. 

7—8. Моде»! Нотефеа4 — $расоиз 
Нотезеад. Моде5! Нотезео4 требует РоНегу, 
а потому к этому времени на твоих базарах 
должны найтись гончарные изделия, Кроме того, 
здания этого класса предполагают бОльший 
уровень развлечений, а потому построй еще 
и Сопзегуаюгу, дабы на сцене выступали не толь- 
ко жонглеры (из Ллдо[ег$ свод}, но и музыканты. 
Далее дома сами разовьются до 8-го уровня, по- 
скольку для Зрасюиз Нотезеад требуется 
РВуясап или Могисюп, о чем ты позаботился 
еще раньше. 


9—10. Моаез! Араптепт — $расюиз 
'Арайтег!. Люди из Моде! Арайтетуже требу- 
ютпива — оно должно найтись на твоих базарах 
Затем строй Соивоизе — это здание необходи- 
мо для домов 10-го уровня. 

11. Соттоп Кезепсе. Теперь требуется 
школа или библиотека. Построй 5спфа!/ 5срос)|, 
как указано на схеме. Кроме того, надо поднять 
уровень РезиаБИу и Етепаттеп!. Для этого 
разбей сады и поставь 4 [агде $!юиез вкупе 
с Рапсе $ероо|. 

Вот и все. Только неболь- 
шое замечание. Все Соттоп 
Кезаепсе имеют размер 2х2. 
Может случиться так, что неко- 
торые дома будут отставать 
в развитии и тем самым мешать 
процветанию соседей. Чтобы 
выявить такие дома, нажми на 
клавишу Т. В появившемся об- 
зоре Оуейау ТгоиуЫе мешаю- 
щие дома будут отмечены крес- 
тиком. Снеси такие дома — 
и более благополучные соседи 
займут освободившееся место 

Этот квартал можно раз- 
вить и дальше — до домов 14-го 
уровня (Гапсу Кез/4епсе). Однако, как провило, 
эта “овчинка” выделки не стоит. Вместимость 
квартола возрастет не шибко (до 1472 жителей), 
зато его обитатели потребуют еще парусину, 
второй вид питания, доступ ко 
второму богу и к дантисту. 


Советы 

начинающему 

фараону 

1. Никогда не строй того, что не нужно 
В ДАННЫЙ МОМЕНТ. И прежде чем начать 
строительство, убедись, что есть свободная ра- 
бочая сила 

2. В сомом начале игры зоглядывай только 
к советнику по занятости (Оуегзеег о! У/огКегз) 
и советнику по хромом (Оуегзеег о! Тетр/ез. Все 
остальное — пустая трата времени 


3. Спрашивать граждан можно раз- 
ве что для забавы. Никогда не прислуши- 
вайся к тому, что они говорят: они могут 
попросить бог весть что, даже то, что те- 
бе просто недоступно в данной миссии. 

4. Точно так же можно игнорировать 
то, что жители думают о тебе, как о пра- 

вителе (любят или нет). Главное — что- 
бы у тебя 
было до- 
статоч- 
но рабочей силы 
и город работал ста- 
бильно. 
5. Безработица — 
это, как ни парадоксально, 
ХОРОШЕЕ 


безработицу, ты застрахован от 


явление. Имея 
того, что вдруг где-то не хватит рабо- 
чих и пойдет “цепная реакция” (жители 
начнут покидать город из-за недостатка обслу- 
живания, из-за чего станет еще меньше рабочих 
рук, что повлечет дальнейшее падение обслу- 
живание и тд. — как снежный ком) 
Единственная опасность — увеличива- 
ется вероятность появления беспо- 
рядков и повышается уровень пре- 
ступности, Но ты можешь не 
беспокоиться об этом, 
коль скоро подавляю- 
щая часть населения 
Огатагу 
Сонаде — тогда люди 


живет [2 


становятся ДОВОЛЬНЫМИ 


и ленивыми, и их труд- 


@&) Элитный квартал 


А вот образец квартала для знати — ус- 
тойчивый блок из шести Ра[а#а! Мапоге. Элит- 
ный квартал не дает рабочей силы, зато с не- 
го можно собирать крупные налоги. Сам раз- 
берешься, что за чем строится (на примере ро- 
бочего квартала) 


РауйНоп 


Условные обозначения: $ — 5рите (или 
аие), Е — Егероцзе, Р. — Ро[се 5!айоп, Е — 
АгсрИес! 5 Роз, А — Ароесогу, В — ОБеп!з!, 
Рну — РАузсгоп, ТАХ — Тах СоЙесюгз' ОЙсе, 
Н — Ноизе (домики прислуги), © — Сагаеп, 
В — Кова Воск, СН — 5сроо|, ЦВ — ШЬгогу 


но подбить на беспорядки. Лучше всего держать 
безработицу на уровне 8-10% (более высокий 


уровень может сказаться на рейтинге Ргозрег ИУ. 
6. Как можно раньше займись экспортом то- 
варов. Как правило, это основной источник по- 


лучения доходов 


Маеи$ 
фе Мадают 


Боамегз@Бсс.5еи.ги 


Приветствую вас, господа! Жизнь — штука 
любопытная и непредсказуемая. Так случилось, 
что хинты по Рапезсаре: Топтеп! выпало писать 
именно мне. Я предполагаю и надеюсь, что вы 
уже ознакомились с прохождением этой игры, 
опубликованным в предыдущем номере “Мании” 
(а если нет — то бегом за журналом|), поэтому 
в данной статье я постарался собрать советы, 
именно советы, которые помогут вам разобрать- 
ся в некоторых непростых ситуациях и в итоге — 
получить от Р:1 максимальное удовольствие 


Оказывается, этой штуковиной действител! 
можно зарезаться! Навсегда, .› 


Первое, что необходимо сделать перед 


вступлением в бой, это проверить, отключен ли 
у ваших ребят искусственный интеллект. Ибо 
главное нововведение, которое парни из Васк 
|$е внесли в движок |пйпйу (если кто забыл — 
разработанный Вю\уаге для игры Ва!Зиг' $ Со!е), 
— автоматическая постановка на паузу при 
просмотре и использовании пуепюгу. Пере- 
оценить значение этого нововведения просто 
невозможно, так как теперь при наличии доста- 
точно большого количества лечилок вы можете 
забить кого угодно. А думать... да зачем вашим 
головорезам думать? Их задача — адекватно 
выполнять приказы 

Вопреки распространенному мнению, что 
самый крутой боец — Дак’кон, я отдаю предпо- 
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чтение Морте. Несмотря на невозможность по- 
высить Агтог С!аз$, этот летающий череп обло- 
дает очень приличной защитой от всевозможных 
вредных воздействий, сам неплохо и часто ата- 
кует, а главное — имеет приличный запас здоро- 
вья. Так что лучшего кандидата на то, чтобы сце- 
питься с врагом и задержать его, пока остальные 
колдуют, целуют и бьют супостота сзади, не най- 
ти. Полезно, чтобы перед боем черепок исполь- 
зовал С/о! СВагт, который временно повышает 
сопротивляемость рубящим и колющим ударам 
на 5% и 10% соответственно. В бою самое ми- 
лое дело лечиться Вюод Свагт, они восстанав- 
ливают 18 НР, а стоят не очень дорого. Что ка- 
сается Неа! СВапт, то, на мой взгляд, уж очень 
он дорог, хотя и неплохо повышает сопротивля- 
емость (10% и 20% соответственно). Вначале, 
когда вас всего двое с Мор- 
те, пускайте его вперед, 
пусть череп берет на себя 
основную тяжесть сражений, 
а сами время от времени 
бейте и отбегайте. При сро- 
жениях с волшебниками ис- 
пользуйте спецспособность 
Морте — [Мапу о Сигзез. Эта 
штука на какое-то время ли- 
шоет мага возможности про- 
износить текст заклинаний и, 
соответственно, колдовать: 
Недостаток — не всегда ра- 
>  ботоет 

Ро|-пот-Сгасе — удивительный персонаж. 
С одной стороны, не использует никакого ору- 
жия, а с другой — всех лечит и кастует совер- 
шенно шикарное заклинание Шобтта Во!. 
Снимает с любого до 70 датаде рой, но ис- 
пользовать данный спелл надо очень внима- 
тельно и аккуратно. Во-первых, он наносится не 
по конкретному противнику, а по месту. 
А во-вторых, заклинание обладает до- 
вольно большим радиусом действия 
и может задеть ваших героев, если они 
стоят слишком близко. То есть вам надо 
прикинуть, сколько времени потребуется 
Ро|-Кот-Сгасе, чтобы скастовать его, 
затем прикинуть, насколько приблизится 
за это время противник, проверить, 
не будет ли он в опасной близости от на- 
ших (то есть не заденет ли заклинание 
своих), и лишь потом указывать жрице, 
куда бить молнией. В РТ действует про- 


вило, что кастер должен видеть свою мишень, 
поэтому озаботьтесь, чтобы их не разделяла 
скала или что-нибудь в этом роде. Еще одна по- 
лезнейшая способность Ра!-нот-Стасе — К. 
Ни один, даже самый крутой, противник не име- 
ет иммунитета к поцелую суккуба. Другое дело, 
что для применения требуется подойти вплот- 
ную, а жрица очень уязвима к физическим ата- 
кам, поэтому пусть она подбегает сбоку (сзади 
— место для Анны), целует, это минимум 3 дат- 
сде, итут же отбегает назад. У этого вида атаки 
есть еще одно преимущество: при поцелуях де- 
вушка восстанавливает свое здоровье 

Идеальная позиция для Анны — сзади, в этом 
случае увеличивается шанс сделать БаскуюЬ — 
удар, наносящий двойное повреждение. И опять- 
таки, нанеся удар, отбегайте назад: почему-то 
все противники с особой радостью начинают 
бить бедную девушку. :} 

Что же касается самого Безымянного... Тут 
все зависит от того, кем вы его сделоли. Если ос- 
тавили бойцом, то он должен рубиться. Если ма- 
гом — колдовать с безопасного расстояния. 
Впрочем, Юауе/з Ридегай — оружие, которое 
вы подбираете на месте боя с этой Ма! Над, 
по убойной силе и скорости может поспорить 
с лучшими топорами и молотами (батаде: 2-7 
2-12 Робоп 
Ротаде). Так что если заклинания кончились, 


Регста, Епспап!ед: +2, Зреаа! 


Морте совсем поранен, а лечилок больше нет, 
Безымянный вполне может дать врагам прику- 
рить, тем более что здоровье у него восстанав- 
ливается 

Некоторые противники, особенно АЫзНа! 
и У/егего!, обладают иммунитетом к обычному 


оружию, поэтому вы должны достаточно быстро 


Пусть меня застрелят, но в этом сенсориуме 
витает дух пресыщения и декаданса! 


разжиться магическими причиндалами. Для Анны 
надо достать Рипср Раддег; о! Моогп (найдутся 
в \/еерта юпе СаасотЬ5)}, для Морте — Тее® 
оЁ фе Мрег (колдунья в Випед У!аде), а затем, 
когда появятся денежки, — Тее!# оЁ\е Еге Огаке 
(Оатаде: 1-6 Заз та, Епсватеч: +1, Зреаа!: 3- 
8 Гие Остаде & |ттипйу №ю Рге, продается 
в СипозИу ЗКорре, локация Се’ У\ага). До то- 
го, как Безымянный получит Кауе/5 Етдегпой, де- 
ритесь любым кинжалом, лишь бы на нем стояло: 
Епсращед. 


Так вот ты какой, Северный ол 
я хотел сказать, Трансцендентный парень! 


Анна, будучи вором, получает при переходе 


на новый уровень очки воровских умений, кото- 
рые вам надо распределить. Я советую сделать 
основной упор на Нае т Знадомз$ и Рек 
РосКе!з. Дело в том, что отправлять невидимого 
вора на разведку было самым милым делом еще 
со времен ВС. А в некоторых локациях (напри- 
мер, подземелья Сегк’5 У\ог4 или Вас!) этот 
навык вообще незаменим, ибо убивать всю 
дрянь, которая там пасется, — это проще сразу 
застрелиться. Умение обворовать требуется ре- 
же, но иногда и оно выручает. Например, преж- 
де чем я додумался, как помочь Мегйтап”у изба- 
виться от воспоминаний, я просто вытащил у не- 
го из кармана ключик от сердца Воога’ы и по- 
шел дальше по сюжету. 

Не забывайте сохраняться, прежде чем 
жать на кнопку [еуе! р! Количество хитпойн- 
тов, получаемых при переходе на новый уро- 
вень, есть величина переменная. Она склоады- 
вается из постоянного бонуса, определяемого 
телосложением (СопзШиЙоп) героя, и дополни- 
тельных пунктов здоровья, количество которых 
зависит от класса персонажа. Согласно клас- 
сическим правилам АО&О, РАаЫег при перехо- 
де на новый уровень получает 1-10 дополни- 
тельных НР, Сейс — 1-8 НР, Тые! — 1-6 НР 
и Маде — 1-4 НР. Так что сохраняйтесь перед 
повышением уровня, и если выпавший расклад 
вас не устраивает, повторяйте данную проце- 
дуру, пока не получите желаемый результат 
(или пока не надоест) 


Как уже говорилось, солюшена, опублико- 
ванного в предыдущем номере, более чем доста- 
точно, чтобы ПРОЙТИ игру, поэтому здесь я 
лишь приведу несколько личных наблюдений, ко- 
торые показались мне интересными. 

Нме. Со шкатулкой Могидогз Вох вас будут 
долго мурыжить и гонять из дома в дом. Можно, 
конечно, открыть ее самому и убить демона, си- 
дящего внутри. При этом вы получите порядка 
200 единиц экспы. Если же пройти этот квест до 
конца, то в итоге вы по- 
лучите раза в 4 больше 
опыто. 

Оеад Майопз. Безы- 
мянная зомби очень пе- 
реживает, что забыла 
свое имя. Ее тело рас- 
падоется, и скоро не 
останется даже имени... 
Можно сразу приду- 
мать ей новое имя, 
а можно разыскать ее 
могилу в локации Ого\/- 
пед Майоп$, выяснить, 
что имя на надгробии 
стерлось, вернуться, поговорить с бедняжкой 
и лишь потом дать ей новое имя. Второй вариант 
существенно выгоднее с точки зрения экспы. 

Если вы играете за положительного персоно- 
жа, то лучше не убивать Фарода после того, как 
вы принесете ему Бронзовую Сферу, а к партии 
присоединится Анна. Во-первых, его и так убьют, 
по времени это произойдет приблизительно тог- 
да, когда вы откроете проход в [о\/ег У/ога. От- 
куда ни возьмись, нарисуются ужасные Тени и за- 
гасят старого подонка. Потом вы снова придете 
в дом старшины сборщиков трупов, возьмете его 
костыль и переговорите с Анной. Она уже к тому 
времени должна в вас влюбиться и не оставит 
компанию. 

1о\ег \У\аг4. Волшебник ЗеБазНоп может 
сделать вас магом, после того 
как вы выполните его квест 
и убьете Сгееп АБбро! 

Вгоме! оЁ |пейесиа! 1515 
и Смс Резфой. При выполне- 
нии квеста проститутки ийене, 
которая 


хочет пощекотать 


нервы себе и жениху 
Мотадие, постарайтесь не 
доводить дело до поединка 
с ним. Если вы расскажет бе- 
долаге, что сами сделали 
фальшивые любовные письма, 


он не будет злиться, а вы полу- 


чите хорошую экспу (провда, 
мене будет от этого не в восторге, но экспу вы 
и отнее получите). Для того, чтобы немая прости- 
тутка Ессо заговорила, нужно купить для нее 
Аепд’5 Топдуе в Сипозйу ЗКорре. Эта штука лю- 
бого заставит говорить, да вот незадача — из 


ротика девушки посыплются одни проклятья 


Для того чтобы исправить ситуацию, надо в том 
же магазинчике купить Оеуа’з Теаг. Вот только 
вещь эта очень дорогая. Если вы скажете это 
Ессо, она даст вам квитанцию на оплату покупки 
в 1000 монет и вы сэкономите денежки. 

Кауе!з Маге. Каждый раз, когда вы исполь- 
зуете телепортатор, на вас нападают респав- 
нящиеся деревья. Поэтому постарайтесь обой- 
ти весь лабиринт пешком. Телепортатор, веду- 
щий в Сугз!, находится в правом верхнем углу 
карты. 

Ризоп. Если вы играете магом и ваш Интел- 
лект не меньше 19, то выбирайте для поединка 
с Саз5$’ом, хранителем меча ангела Тпаз’а, 
именно интеллектуальное соревнование. Вы 
знаете ответы на все его загадки (каждый раз вы- 
бирайте первый вариант ответа — Уоц Кпо\м Ве 
апз\уег...}! 

Ваатог. Лично для меня это был самый тяже- 
лый этап. Если лечилки на исходе и драться нео- 
хота, то через нее можно просто ПРОБЕЖАТЫ 
Да, это получится не с первого раза, большин- 
ство членов отряда получат по несколько уда- 
ров, но тем не менее вполне реально сначала 
промчаться по диагонали в правый нижний 
угол, к порталу в РШаг оЁ ЗКи|5, а потом — в ле- 
вый нижний угол, к куску обсидиана, который 
вернет вас в ОцНапаз. Вопреки распростра- 
ненному мнению, вовсе не обязательно отсое- 
динять Морте перед тем, как идти к РШаг о} 
ЗКий$. Вы отменно позабавитесь, слушая его 
перебранку с черепами. 

Сигз! Сопе и Сагсей. Одна из причин не при- 
соединять в свое время к отряду Вайлора заклю- 
чалась в том, что Тйаз’а не надо убивать 
Не “нельзя”, а именно “не надо"! Во-первых, вы 
получаете огромную экспу, наставив подшего 
ангела на путь истинный. Во-вторых, это ОЧЕНЬ 
поможет вам при разговоре с вашей Смертнос- 
тью (МопаМу} — Тгапзсепдеп! Опе (об этом раз- 
говоре — чуть позже]. 


Мопуагу, перед тем, кок телепортировать- 
сяв Гойгез$ о Ведге!з. Если Игнус все еще сва- 
ми, то заберите у него все кольца, лечилки 
и прочие полезные предметы. Ему они больше 


не понадобятся, так как на бой с вами он выхо- 
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дит с абсолютно пустым [пуепогу и заклинания 


использует совсем не те, которые вы ему при- 
казали запомнить. Так что вещички на нем про- 
сто пропадут. Можно раздать их своим друзь- 
ям, но и это бессмысленно: в скриптовом бою 
против Тгапзсепдеп! Опе им это никак не по- 
может, а потом, после того, как вы оживите 
партнеров, все барахло придется подбирать 
с пола. Так что мой совет: экипируйтесь сами 
по максимуму, так как вам предстоит колбасой 
носиться, удирая от теней, чтобы активизиро- 
вать 4 пушки, а потом — тяжелый бой с РгасНса! 
псагпаНоп (мне лично не удалось избежать 
этого поединка). 

Ройгезз о! Кедге!з. Поскольку я проходил 
Ропезсаре: Тогтеп! самостоятельно (в то время 
еще просто не вышло солюшенов}, то персонаж 
у меня развивался довольно хаотично. В итоге 


к разговору с Самым Плохим Парнем — 


час мы сольемся, сейчас... 


Тгапзсепдег! Опе (хотя что в нем такого уж плохо- 


го? Он всем вашим друзьям предлагал уйти с ми- 
ром, его единственное желание — мирно жить 
в своей Крепости!) — я пришел с Интеллектом 23 
и Мудростью 22. Несмотря на распространенное 
мнение, что заставить противника слиться с вами 
можно только при значениях упомянутых харокте- 
ристик не ниже 25, мне это без проблем удалось 
Отсюда правило — не торопитесь биться, даже ес- 
ли вы всю игру были воином: как ни крути, а “слия- 
ние” — это самый приятный и, на мой взгляд, самый 
“правильный” финал игры (см. конец статьи. :) 


Если вам не нужно лишнее кровопролитие, 
не заговаривойте с представителями народнос- 
ти а!уапК!. Когда-то они и народ, к которому 
принадлежит Дак’кон, были единым целым, 
но потом раса раскололась надвое, пути их ра- 
зошлись и любой контакт приведет к стычке. 

Одергивайте Анну, когда та слишком уж но- 
езжает на Го!-Кот-Сгасе — девушка-тифлинг 
просто ревнует вас. Не допускайте ссор внутри 
коллектива! 

Идентифицировать непонятные предметы 


проще и дешевле всего, используя Свагт оЁ 
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пёпйе Кесо!, такую синюю капельку, ко- 
торая временно повышает [юге $КЙ! до 
значения 100. Имеет смысл набрать не- 
сколько неопознанных вещей, потом ис- 
пользовать этот талисман и быстро все 
определить. Не забудьте только, что ис- 
пользовать его можно лишь из меню 
О’чск Нетз, включаемого по правому 
клику мышки 

Обязательно приоденьте ваших де- 
вушек в лавке Тойог (локация Сегк’$ 
\У\агд). И Анна, и Рой-Кот-Сгасе смогут 
приобрести там ВЕСЬМА неплохие при- 
киды. Удовольствие это довольно доро- 
гое, поэтому не надо особо торопиться, лучше 
всего сделать покупки перед тем, как телепор- 
тироваться в лабиринт-узилище Кауе!. Лечилка- 
ми надо по полной программе (на все деньги!!!) 
закупаться перед тем, как в первый раз поки- 
дать Сугз! 

Сдается мне, что количе- 
ство получаемых денег и экс- 
пы — вещи обратно пропор- 
циональные. То есть постоян- 
но приходится решать дилем- 
му: поступить ли честно и бес- 
корыстно, чтобы стать на ты- 
сячу пунктов опытнее, или же 
загрести сотню золотых. При- 
меров — куча. Например, 
проститутка Атагуззе — сест- 
ра Мода из локации 
КодрусКег$ Зацаге — просит 


отнести брату деньги. Нико- 
кой материальной пользы вы из этого поступка 
не извлечете, только опыт и моральное удовле- 
творение. Аналогично со счастливым кинжалом 
деятеля по имени УР, потерянным в поселке 
мертвецов, Ведь этот нож (неплохая вещь в ноча- 
ле игры) можно просто оставить себе. И еще. Ноа- 
до мной, наверное, будут смеяться, но я не полез 
к владыке мертвецов — З\еп! Ктд’у. Почему? 
Трудно объяснить. Потому что они не сделали 
мне ничего плохого, потому что я помог им не- 


сколько роз и в итоге они меня без проблем от- 


пустили. Я сочувствую жителям этого невеселого 


В кристалле — ловушка, 
одна из сотен на моем вечном пути. 


поселения и не держу на них никакого зла, по- 
этому и не стал нарушать данного слова и лезть 
в их тайну. 

Рискну дать еще один очень личный совет, 
который подойдет не для всех: постарайтесь по- 
меньше дроться. Почему? Да потому, что инте- 
реса в самих боях не очень много (были бы ле- 
чилки!), с трупов врагов ничего особо ценного 
не соберешь (это вам не Ва!диг’'з Со!е}, а опыт 
намного быстрее и эффективнее набирается 
в разговорах. 


Ну и напоследок — самый главный совет, 
который можно дать человеку, севшему за Р:Т: 
будь собой и играй в удовольствие! Забудьте 
вы о прохождении всех квестов, не думайте 
о лишней тысяче очков опыта! Действуйте так, 
как если бы вы действительно были на месте 
Безымянного! Если вам по каким-то причинам 
не хочется ссориться с кем-то (может, вы поба- 
иваетесь его), то ведите себя вежливо! Хотите 
быть честным — будьте, хотите вот прямо сей- 
час соврать или сблефовать — флаг вам в ру- 
ки! Вступайте только в те фракции, в которые 
вам действительно хочется вступить. Я, напри- 
мер стол Сенсатом совершенно искренне, 
ав Оузтеп’ы меня не заманишь никакими ко- 
врижками. Вам нравится Анна — признайтесь 
ей в любви. Вы предпочитаете падшего сукку- 
ба? Пожалуйста, все в ваших руках. Поймите, 
пройти игру вы сможете в любом случае, по- 
этому будьте собой, отыгрывай- 
те роль! 

И знаете, самые приятные за 
всю игру слова я услышал перед 
самым концом, за минуту до того, 
как, объятый пламенем, прова- 
лился туда, где бушует Воод \У\ог. 
Ра|-нот-Сгасе сказала, что она 
не прощается, что она разыщет 
меня на самых жутких нижних ми- 
рах. По-моему, отличная завязка 
для Р!опезсаре: Тогтег! 2, кок вы 
считаете? 


На том — до свиданья 


5егде 


Кфегзегде@тайги 


В 12-м номере “Мании” за прошлый год 
в описании прохождения игры (14 миссия — 
“Виаде о ай”) излагалось мнение автора о не- 
которой сложности использования генераторов 
невидимости (Сюак Сепегаюг$} при выполнении 
задания. Ничуть не опровергая данную позицию, 
все же есть смысл подробнее рассмотреть этот 
любопытный прием, тем более что его можно ис- 
пользовать и в режиме многопользовательской 
игры, особенно при проведении “диверсионных” 
операций. 

Итак, для осуществления задуманного (в 14 
миссии — это уничтожение генераторной уста- 
новки противника) тебе понадобится следую- 
щая космическая флотилия: 6 генераторов не- 
видимости, 6 тяжелых крейсеров (Неауу 
Спубегз] или истребителей (ез!гоуегз) и около 
20 “легких” юнитов типа атакующих бомбар- 
дировщиков [АНаск ВотЬегз]. Далее создай 
две группы по три генератора в каждой и при- 
свой им номера | и 2 (СТВ! + соответствую- 
щая цифра). Затем сделай группы 3, 4, 5, 


} в каждую из которых включи по одному 
генеротору из 1 и 2 группы. Грубо гово- 
ря, в 3 группу войдет первый генератор 
из группы 1 и первый из группы 2, в 4 — 
второй из группы | и второй из группы 
2, в 5 — третий из группы | и третий из 
группы 2. Голова не закружилась?! 

Все ягодки впереди! Теперь фор- 

мируй 6-ю группу из крейсеров 

и истребителей. Отдай им 

приказ держоть строй “стена” 

(И/а/). Не забудь позаботиться 

и об охранении “тяжеловесов” (точнее, цент- 
рального крейсера) группой бомбардировщи- 
ков (клавиша С). Последним, а также юнитам 
из Ти 2 групп лучше при- 
бегнуть к “широкой” 


формации (Вгоад), 


Нотемогй 


1 группа будет ох- 
ранять правый ниж- 
ний, а 2 — левый 
нижний крейсер 
Ноконец-то 
наступила пора оп- 
робовать (пока это 
тренировка!) данный 
“шедевр”. Активизируй 
3-ю группу и жми 7 (внима- 
ние, заработала невидимость. 6 группу от- 
правь куда-нибудь в путешествие (но только не 
очень далекое). Следи за воздействием невиди- 
мости. Если какие-либо корабли все же не попа- 
ли в необходимую зону, то попробуй “уплот- 
нить” свою конструкцию или исключить видимые 


юниты (наверняка 


это будут бомбардировщики) 
из состава флотилии. Когда все будет в порядке, 
опять жми С для отмены невидимости. Проведи 
подобные манипуляции с 4 и 5 группами, Если 
были какие-либо изменения в составах групп, 
то проверяйся повторно. 
А теперь в путь! Отдай приказ 6 группе ид- 
ти в поход на вражескую генераторную 
установку (или на иной объект 
в мультиплеере), Прибли- 
зительно на полпути 
к неприятельским заста- 
вам включай первую па- 
ру генераторов. Внима- 
тельно следи за состоя- 
нием невидимого поля 
Когда 
начнет иссякать, 


энергия 


включай вторую 
пару и т.д. Ре- 


ИО) НИЯ 
ХИНТБЛОК 


сурсов трех пар генераторов тебе хватит надол- 
го, а точнее — на всю оставшуюся жизнь. Достиг- 
нув таким образом заданного объекта, быстро 
уничтожь его и, используя быстрый ги- 
перпрыжок (Сиск Поста], уноси 
оттуда ноги. 
В заключение пару слов о некото- 
рых других миссиях Ноте\мой9. Судя по 
отдельным игровым страничкам Интерне- 
та и электронной почте, определенные 
проблемы у игроманьяков возникли в 5 и 7 
миссиях (соответственно, “Сгеа! У/а$е!ап4з” 
и "Те Согдепз о! Садез|”). Например, в 5 мис- 
сии, если ты будешь действовать слишком осто- 
рожно, не пересекая “запретную” 50-километ- 
ровую зону, то враг, не увидев тебя, не начнет 
атаки, Решение — собрав доступные ресурсы 
и подготовившись к боевым действиям, спро- 
воцируй неприятельскую активность, на- 
правив в зону маяка сенсор. 
А в 7 миссии неким безымян- 
ным командиром были пред- 
приняты “героические” по- 
пытки отразить внушитель- 
ные штурмы врага жалкой куч- 
кой фрегатов. Ресурсов на усиление своих кос- 
мических силу него, естественно, не было. Отсю- 
да мораль: ввиду “переходности” миссий 
Ноте\ууо! фактор экономики (в прямом и пере- 
носном смысле) играет существенную роль. По- 
этому еще раз напоминаю — практически кож- 
дая миссия, прежде чем завершиться, должна ис- 
следоваться на предмет подготовки к предстоя- 
щим боевым действиям. Иногда необходимо 
иметь в запасе ресурсы для закупки новых техно- 
логий у торговцев. И, пожалуй, самое главное: 
твою нелегкую космическую жизнь значительно 
облегчит правильное использование абордаж- 
ников-вербовщиков [(5а/маде СогуеНез}, так как 
привлечением на свою сторону неприятельских 
юнитов ты не только бесплатно пополняешь свой 
флот, но и можешь получить доступ к новым тех- 
нологиям 
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Алан Берновский 


а/ап@опте.ги 


ПРОБЛЕМЯ УЕК 


Умей убивать 
правильно 


Я думаю, ты знаешь, что идеальное убийство 


совершить невозможно (тебя обязательно най- 
дути накажут или, в нашем случае, могут покале- 
чить}, тем более что богомерзкое дело придется 
совершить хрупкой девушке из полицейской ака- 
демии. Когда противник хитер и слишком хорошо 
вооружен, одной наглостью его не возьмешь. 
Скорее растеряешь руки и ноги в бессмыслен- 
ной атаке. Попробую рассказать поподробнее 
о способах выживания в бешеном городе. Наде- 
юсь, что это поможет тебе избежать встречи со 
Смертью, хотя бы на первых этапах борьбы 
с преступностью. Ведь, зная уловки врага, легче 
его перехитрить. 


“Шестерка” — мелкая шпана и не более то- 
го, на первых порах — основной твой врог. Во- 
оружен плохо, чаще лезет на рожон с кулака- 
ми, но иногда использует нож или бейсбольную 
биту. Равновесие сил любит устанавливать, 
прячась на крышах или в других местах, удоб- 
ных для засоды. Чаще нападает с дружками, ко- 
торые совсем не прочь позабавиться с молодой 
девушкой. Способ уничтожения “шестерки” 
очень простой: нападай первой, как можно бы- 
стрее хватай за руки и надевай наручники. Па- 
троны лучше не тратить — вреда мелкие банди- 
ты серьезного принести не могут, а за удачные 
аресты добавляются очки. Воспользуйся тем, 
что хулиганы очень редко бьют сразу с двух сто- 
рон (действуют в лучших традициях китайского 


76 


боевика — нападают 
по одному; ждут, пока 
ты не прикончишь всех 
по очереди), используй 
все умение рукопаш- 
ного боя; желательно 
крушить их слабые 
тельца, тренируя удар 
справа ногой. 


“Бригадир” — сле- 
дующее — поколение 
в эволюционной цепоч- 
ке Диких Кошек. Эти 
ребята и размерами 
покрупней, да и ору- 
жие носят не самое 
слабое пистолеты, 
дробовики. 


Встретить их 


иногда 
можно 
у входа или выхода важных стратегических объ- 
ектов, еще в охране местного босса. Тут уже ку- 
лаками не отмахаешься, придется и пострелять, 
благо патронов вдосталь на дорогах разбро- 
сано. Правда, я не однажды сталкивался с тем, 
что в ответ на залп противника слышал клаца- 
ние пустого затвора. В таком случае как можно 
быстрее ищи укрытие (скамейки, ящики, переул- 
ки), но лучше всего применить тактику замани- 
вания. Например, бежит к тебе, размахивая 
стволом, огромный парень — спокойно захо- 
дишь за угол и смотришь на радар. Стоит бан- 
диту приблизиться, как ты должен мгновенно 
сбить его с ног подсечкой: и патроны заберешь, 
и жив останешься Если вдруг так получится, что 
застали тебя врасплох посреди улицы или поля, 
а прицел уже безобразно красный, меняй так- 
тику и быстро прыгай влево — вправо, вверх — 
вниз по направлению к стрелку. Скорее всего, 
он примет тебя за идиота и промахнется, 
дав тем самым небольшой шонс ответить 


на оскорбление. 


“Элита” — ничего не скажешь, эти ребя- 


та способны размолотить полгорода 
в крошки и разворотить полицейский учас- 
ток за считанные секунды. Отлично подго- 
товленные, вооруженные дробовиками 
и автоматами, они не оставят ни одного 
шанса любому полицейскому при личной 
встрече. С ними бороться сложно, особен- 
но против группы, но выход есть и здесь. Во- 


первых, не при на них, как танк, с пушкой 


наперевес — они тебя вынесут быстрее. Лучше 
не думать о чести мундира и прятаться в переул- 
ках и ямах, кустарниках и нофелетах. Мозгов 
у них Дикий Кот наплакал, поэтому пойдут они за 
тобой куда угодно — например, на шоссе, прямо 
под быстро едущий автомобиль. А если дороги 
нет, то воспользуйся углами зданий. А во-вторых, 
забудь про рукопашный бой и прочее оружие 
ближнего боя — гангстеры себя в обиду не дадут, 
тут выигрывает тот, у кого родар дальше “проби- 


вает”. 


“Люди в черном” — горцы, терминаторы 
и сталонне в одном флаконе. Им пальцы, руки, 
ноги и другие выступающие части тела в рот не 
суй — откусят с приличным куском мяса, а потом 
изрешетят из минигана, отвернутся от мелко по- 
крошенного тела и пойдут своей дорогой. Не дай 
бог встретить одного из них на открытом месте 
с пистолетом в руке, тут требуется другое снаря- 
жение: М16 с двумя полными рожками или дро- 
бовик, а также штуки три аптечки. “Упавшие” по 
своей сути бойцы не ахти, иногда перекотывают- 
ся из стороны в сторону, но все движения легко 
предугадать. Главное — не останавливаться. Ес- 
ли начал стрелять, то не делай пауз — они чрева- 
ты мгновенной смертью. 


“Босс” — большая огненная шишка на по- 
следнем уровне, самая большая проблема из 
всех двух тысяч. Такой глюк запросто “формати- 
рует” машины, случайных прохожих и полицей- 
ских почище югта{. сот — после него остаются 
только впловленные в асфальт золотые зубы 
и остовы бывших таксомоторов. В рукопашную 
схватку, понятно, не пойдешь, а патронов до 
ужаса мало, поэтому для начала излови всех ме- 
стных гангстеров и внимательно обыщи крыши 


домов. Не густо, но для небольшого сражения 


подойдет. Чтобы избежать прямых попаданий 
НгеБа!ов, срочно залезай на крышу дома 
(монстр почему-то все время ходит по одной 
и той же улице, будто мозги окончательно рас- 
плавились) и, не расходуя ни одного потрона 
просто так, начинай потрошить огненное создо- 
ние. Парочка ручных гранат прекрасно поспо- 
собствует быстрой кремации демона. 


\ Жак приходить 

вовремя 

Процентов тридцать заданий в игре — на 
время Стоит где-нибудь задержаться на пару се- 
кунд — пиши пропало, придется заново начи- 
нать. Кое-где мне пришлось раз по восемь уби- 
вать двух карманников, беготь по ужасно длин- 
ной аллее, кататься на машине, чтобы в конце 
лицезреть надпись: “Время вышло, миссия прова- 
лена”. Секундомер будет включаться и в трени- 
ровочных заездах, рукопашных схватках на рин- 


к Игорь Савенков 
ь к бауепкоу@тайги 


Всегда учитывай особенности фракций, с ко- 
торыми ты сталкиваешься, — компьютер играет 
по-разному за разные фракции 

ТКе [огф’$ Вейеуегз: компьютер играет очень 
агрессивно. Сестра Мириам всегда давит на 
дипломатических переговорах, требуя от тебя 
технологии (чтобы компенсировать свой серьез- 
ный изъян в технологическом развитии) и денег 
В случае отказа частенько объявляет вендетту. 
На кождой базе она строит прорву юнитов. 


ге, при спасении журналистов, во время обез- 
вреживания бомбы и пр. В общем, побегать при- 
дется. Совет таков: никогда не отвлекайся на 
мелких хулиганов, что-то орущих про твою маму 
и угрожающих дубинками. Сейчас не до таких, 
ведь всегда можно на обратном пути припомнить 
старые обиды. 

Лучшее же средство передвижения — посто- 
янные подпрыгивания. Главное, не стесняясь пе- 
шеходов, скакать резвее сомого горного козла 
через кусты и дороги — со стороны смешно, 
а драгоценные секунды экономятся. Кроме того, 
помни, что самый короткий путь, как это ни пара- 
доксально, не самый короткий путь: злобный 
враг никогда не преминет устроить засаду с ав- 
томатчиками или перекрыть дорогу парочкой 
фургонов. Конечно, с первого раза и не разбе- 
решь, что к чему, но, переиграв миссию еще раз, 
можно вычислить безопасный путь через сосед- 


ний квартал 


При срожениях с Мириам стремись ударить пер- 
вым, чтобы лишить ее 25%-го атакующего бону- 
са. Мириам нередко отакует с помощью РгоБе 
Театз, стремясь реализовать свое “шпион- 
‘ское превосходство” (+1 РгоБе) 

Зрапап Гефеганоп: полковник Сантьяго 
стремится захватить как можно больше тер- 
ритории. Девиз всегда один: сопдуег, соп- 
дуег и еще раз сопдуег, что и не мудрено из- 
за изначальных боевых бонусов. Использует 
любую дипломатическую возможность, что- 
бы затребовоть денег или технологию. На на- 
чальном этопе игры от нее можно откупиться 
технологией, чтобы выигроть время на усиле- 
ние собственной армии. Однако в следую- 
щий раз Сантьяго потребует еще большего. 

Могдап пдизтез: все проблемы, даже 
военные, Морган стремится решить с помо- 
щью денег — это его основная сила. Морган 
играет очень мирно, пытаясь сохранять мир как 
можно дольше. Стремится заключить как можно 
больше мирных договоров, чтобы использо- 
вать свой бонус в коммерции. Основная 
идея — накопить как можно боль- 
ше денег и выигроть экономичес- 
ким путем. В случае начала ши- 
рокомасштабной войны бро- 
сает свои денежные запасы 
на то, чтобы мгновенно вы- 
строить солидную армию. 
Предпочитает использовать 
РгоБе Театз, подкупая враже- 


ские юниты или даже целые го- 


Дело осталось за немногим — запусти враж- 


дебный мир и попробуй в нем просуществовать 
дольше часа. Не многим это удавалось, но я кля- 
нусь, что сделал все, чтобы облегчить тебе про- 
движение по службе. Надеюсь на благодарность 
и... удачи в нелегком бою. 


рода (ведь денег у него куры не клюют). Самый 
простой способ победить Моргана — осущест- 
вить проект Нил/ег-беекег А/догИ!Нту, нейтрализо- 
вав тем самым его “подрывников” 

Нутап Н№е: председатель Янг делает ставку 
на быстрый рост численности своих колоний, 
но играет явно агрессивнее, чем можно было бы 
предложить, исходя из его “мирной” ориентации 
Янг неистово стремится к расширению своих 
владений, чтобы наклепать кок можно больше 
баз; и ему часто это удается в самом начале иг- 
ры, так как все его города автоматически полу- 
чают Рейте!ег РеЁпзе. На дипломатической 
арене часто “кидает” и особенно не любит 
фракции с демократическим способом правле- 
ния. Излюбленный боевой юнит — артиллерия 

Са’: ЗзердаидМегз: леди Дейдра играет до- 
вольно пассивно, ориентируясь на экологический 
путь развития и извлекая преимущество из сотруд- 
ничества с местными формами жизни. С самого 
начала игры может пленять Ма У/огтз, что и де- 
лает постоянно: червяки и прочее 
местное отродье обычно состав- 
ляет основу ее армии. 

На — дипломатической 
арене ведет себя очень 
надежно и доверчиво, 

одноко не прощает 
предательства 


Реасекеерта Гогсез: комиссар Лал обычно 
стремится выиграть дипломатическим путем, до- 
бившись своего избрания в качестве Губернато- 
ро, а затем и Верховного Лидера. В этом ему по- 
могает осуществление проектов ЕтраНу Сийа 
и С/тса! 1ттопайу. На ранней стадии игры ве- 
дет себя мирно, но кгоду 2250-2300 переключа- 
ется на очень агрессивную политику. Мишенью 
для его атак обычно становятся Нм№е или 
Ве[еуегз. Лал любит делать ставку на авиацию 
и военно-морской флот 

пмегзну оЁР|опе!: сила академика Захарова 
в научном бонусе, однако компьютерный Заха- 
ров как-то слабо его использует и ведет себя до- 


вольно хаотично практически в любой сфере де- 


ятельности, включая дипломатию. Если Цпмегзйу 


Одни пашут, а другие пляшут. 


о! Р\опе! все же удалось солидно развиться 
и обогнать тебя в технологии, тогда напусти на 
эту фракцию тучу Мта М/огтз (игнорирующих 
технологические достижения} и/или РгоБе Театз 
(дабы выкрасть технологии). Полезно самому 
осуществить проект Нип!ег-беекег А!догИвт, 
чтобы он не достался Захарову (тогда он нейтро- 


лизует свой изъян в -2 РгоБе} 


1. Создавай внутренние моря. Хорошо 
известно, что самое подходящее место для 
города — на побережье: морские клетки до- 
ют много пищи и энергии, а наземные (с ле- 
сами или Вогеро{ез) позволяют взвинтить 
производство. Однако прибрежные города 
уязвимы для флота противника (подчас это 
серьезная проблема). Выход такой: созда- 
вай искусственное море (опуская уровень 
суши с помощью терраформеров) внутри 
континента и строй города на его берегу 

2. Леса и водоросли саморазмножаются, 
не забывай об этом. Поэтому лучше посадить во- 
доросли (с помощью 5еа Рогтей в одной клеточ- 
ке возле одного города, а затем сразу же перей- 
ти к другому городу, посадить там одну клеточку 
ит. д. Ток выйдет быстрее 
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1. Мпа И/огтз — прекрасные боевые 
юниты на самой ранней стадии игры: пере- 
двигаются по фунгусу с утроенной скоро- 
стью, имеют рз-атаку, причем всегда атаку- 
ют в полную силу (независимо от остатка 
хода). Если ты играешь за фракцию Са!а'5 
Зердаиа Мег, изначально обладающую 
знанием Сепюип Есоюду (позволяющим 
пленять Ма У/огт5), или быстренько доб- 
рался до этой технологии сам, то смело от- 
правляйся в фунгус на охоту за червяками. В 25% 
случаев они будут переходить на твою сторону, 
даже не вступая в срожение. Так можно быст- 
ренько сколотить “червячную армию” и “заки- 
дать червяками” противника (или, по меньшей 
мере, отгрызть у него парочку городов} 

2. Не пренебрегой “моральным” факто- 
ром. Каждый “моральный” уровень дает 
+12,5% бонус в сражении, а всего есть аж 7 
уровней. Кроме того, на высшем уровне (эли- 
та} юнит получает дополнительный ход, Под- 
нимать “мораль” можно с помощью социаль- 
ного устройства (пресловутая графа Мого!), 
а также строя соответствующие сооружения 
(`ипа Соттапа Сетей и осуществляя сек- 
ретные проекты. Учти также, что в ря-сраже- 
ниях учитывается только “мораль” 

3. Разделяй и властвуй. Если ты все ни- 
как не можешь расправиться с сильным ком- 
пьютерным противником, постарайся “пере- 
грызть” (с помощью терраформеров) его 
территорию на две части. Компьютер не додума- 
ется подкреплять одну часть за счет другой с по- 
мощью морских перевозок, и ты сможешь разде- 
латься с ним ПО частям. 

4. Сор!егз уз МееЕ[е!. Зачастую вертолеты 
оказываются полезнее самолетов благодаря 
способности атаковать несколько раз за ход; 
кроме того, крушение вертолетов не смертельно 
(в этом случае вертолет теряет не более 30% 


здоровья) 


Вот такой терраформер — не извращение, 
о почти необходимость на поздней стадии игры. 


5. Вертолетно-танковый кулак — дешевый 
и эффективный способ ведения боевых действий 
Оснасти свои вертолеты лучшим оружием, а тан- 
ки — лучшей броней. С помощью мобильных вер- 
толетов (способных атаковать по несколько раз 


я противная зелень. А ведь столько пользы! 


за один ход) выноси защитников города, а с по- 
мощью “толстокожих” танков закрепляйся в них. 

6. Живая авиация. [оси оЁ СРиоп — не ах- 
ти какие сильные твари. Зато могут летать, 
НЕ ТРЕБУЯ ТОПЛИВА, и могут ЗАХВАТЫВАТЬ 
ГОРОДА. Поэтому их удобно использовать 
в комбинации с обычной авиацией. Пусть твои 
Меес/Е|е!5 выносят защитников города, а [0515 
оЁСЬгоп захватывают их. Еще лучше комбиниро- 
вать летающих тварей с вертолетами: несколько 
вертолетов могут вынести всех защитников горо- 
да за один ход и на этом же ходу приземлиться 
в этом же городе, захваченном [0си55 оЁ СЫгоп 
(избегая тем самым крушения) 

7. Противовоздушная оборона. Если твои 
города уже соединены сетью тад-Без (позво- 
ляющей мгновенно перемещаться на любые рас- 
стояния), то самый простой и самый дешевый 
способ защитить их воздушных налетов — накле- 
пать Коуег с приличным оружием, снабдив их Аи 
5ирепоту, БЕЗ БРОНИ. Такая машинка значи- 
тельно дешевле того же Меес/е/е!и может нано- 
сить мощные контрудары по вражеской авиации. 
Просто держи свои противовоздушные установ- 
ки глубоко в тылу, наноси контрудар и сразу же 
отводи их назад. 

8. Приманка — еще один способ противо- 
воздушной обороны. Наклепай терраформеров 
или бирр/у Сгаумегз с САМОЙ КРЕПКОЙ БРО- 
НЕЙ и раскидой их по границам, откуда наибо- 
лее вероятны вражеские налеты (попутно 
терраформеры и кроулеры могут выпол- 
нять свои прямые задачи). Тогда против- 
ник, соблазнившись на легкую наживу 
(ведь он не знает, что твои “мирные трак- 
торы” супер-бронированные), поломает 
о нее зубы — чаще всего его Меесе/е! бу- 
дет уничтожен, а твой юнит выживет 

9. “Для тех, кто любит погорячее”. Име- 
ются в виду любители популяться ядерными 
боеголовками (Р/апе! Виз!ег5). Сделай став- 
ку на морские колонии, добейся превосход- 
ства на море и наклепай побольше этих 
смертоносных рокет. Затем вдарь ими одновре- 
менно по всем ключевым городам противника 
Конечно, на суше воцарится сущий ад и изо всех 
углов поползут Мма У/огт$, добивая чудом вы- 
жившего противника. А тебе того и надо, ведь ты 
надежно укрылся на море, куда не доберется ни 


один червяк. Только на всякий случай наклепай 


побольше [51е5 о! Ме Оеер — вдруг взбесится 
и морская фауна! Затем с помощью тех же /5/е5 
захватишь оставшиеся морские базы противника. 
Вот так — простенько и со вкусом. Конечно, ре- 
кордного количества очков ты не наберешь из-за 
штрафа за экологическую катастрофу, но я и пре- 
дупреждал, что это “для любителей погорячее” 


^. Секретные проекты 
к | 


следующий трюк при захвате вражеских горо- 


Р/опеюгу Тгап$й 5уз{ет позволяет делать 


дов, Зачастую бывает, что в результате ожесто- 
ченных боев население вражеского города силь- 
но уменьшается, так что в твои руки достается 
совсем хиленький городишко с единичкой насе- 
ления. В этом случае как можно быстрее построй 
в этом городе Со/опу Род, В результате город ис- 
чезнет, но ты тут же обоснуешь на том же месте 
новый город со стартовым населением в Зу.е. 

2. Нотег-5еекег А!дотт — это буквально 
тузфаме для фракции Ипмегзйу оЁ Р!юпе!, что 


позволяет избавиться от “врожденного” минуса 
-2 РгоБе. 


Конструирование 

1. Терраформеры на воздушной подушке. 
Преобразование местности остается важным 
делом на протяжении всей игры. Поэтому не за- 
бывай совершенствовать и терраформеры, ста- 
вя их на шасси Ноуегапк и даже СгаузНр. Тер- 
раформерам, работающим в приграничных з0- 
нах, не мешает и навешивать мощную броню. 


2. Огор Соопу Робб очень уместны на ог- 
ромных картах на поздней стодии игры (когда до- 
ступен ОгЬйа/ пзегоп}. Тут можно позабавиться: 
сбрасываешь Со/опу Род прямо возле вражьего 
города, основываешь там свой город, быстро 
строишь в нем Р5/ Со и перебрасываешь туда 
свои войска. Миленькое дело: целая армия как 
по мановению волшебной палочки появляется 
прямо под носом у изумленного противника! 

3. Цепляй броню на любой “гражданский” 
юнит (Со/опу Роа, $ирр!у Сгамег, Тетаюгтег 
итд). Пусть это будет даже самая простенькая 
броня (дающая аптог2). Тогда этот юнит автомати- 


чески перейдет из разряда поп-сотБо! в сот- 
Бай. Благодаря этому он избавится от 
50% штрафа при подсчете поврежде- 
ний и обретет “мораль”, что позволит 
ему лучше сопротивляться ря-отакам. 

4. Огор бирру Сгомег при нали- 
чии ОГЬЙа| пзеоп — очень полез- 
ная штука, когда ты хочешь выиграть 
“научным путем”. Это позволяет мгновен- 
но перебрасывать бирр/у Сгащег в город, стро- 
ящий Азсеп! ю Тгапзсепаепсе. 

5. Соакеа Огор Ноуепапк — мощное сред- 
ство на поздней стадии игры, когда доступен 
ОБ! [пзегоп и противник понастроил множе- 
ство тад-Ъез. Просто сбрасывай танки-неви- 
димки в тыл врага и завоевывай целый континент 
за считанные ходы. 

6. Бесплатная полиция. Возьми самый про- 
стой юнит (5сои! Ра!го} и навесь на него Моп- 
[ефа! Мефод5 и Сеап Кеасюг. Ты заплатишь 
лишь один раз 20 минералов и усмиришь “почти 
даром” лишнего дрона. 


1. Юниты, не требующие поддержки, можно 
получить, если использовать такой трюк. Заключи 
пакт с какой-нибудь фракцией и передай ей свой 
захудалый городишко (для этих целей можно и ос- 
новать новый в удобном месте). Затем пригони 
в этот город любые свои юниты и смени их “место 
прописки”, приписав их к этому городу. Теперь 
этим юнитам будет платить жалование “дядя” 
(вернее, никто). Более того, эти юниты и не бу- 
дут порождать недовольства, связанного с их 
отсутствием в “родном” городе. 

2. Кок выпроводить дипломата без по- 
следствий для себя. Часто бывает ток: ктебе 
подваливает дипломат враждебной фракции, 
иты чувствуешь, что он чего-то с тебя затребу- 
ет, а в случае отказа объявит войну (а воевать 
не хочется). Отказать дипломату в приеме то- 
же нехорошо — ухудшатся отношения с фрак- 
цией (и опять же до войны недалеко). Как быть? 
Есть один способ, основанный на боге, Нажми 
на “Оврюу РгоМе”, затем щелкни “Сапсе 
и сохранись, Теперь выпроваживай дипломата 
и перезагружайся. Эффект будет таким, как 
если бы ты с ним вообще не говорил. 


1. Сборка род’ов. С самого начала игры на- 
клепай штуки 3-5 быстроходных разведчиков (на 
базе шасси брееаей. Поставь им только одну 
цель — находить и вскрывать ро$. Так можно бы- 
стренько насобирать ресурсов, которые с лих- 
вой окупят производство разведчиков (не говоря 
уж о том, что можно наткнуться и на артефакт}; 
кроме того, разведчики вскроют приличный ку- 
сок карты. Даже если все разведчики в конце 
концов сгинут — невелика беда; если выживут — 
получишь юниты с высоким уровнем “морали”, 
а затем сделаешь им апгрейд. 


ХИНТБЛОК 


2. В фунгусе можно 
прятаться. Противник смо- 
жет увидеть твой юнитв фун- 

гусной клеточке лишь в том 
случае, если неподалеку ноахо- 
дится его бепзог Агау. А обычный 
юнит его не увидит, даже если он 
кукует под самым боком; он обнаружит 
его лишь в том случае, если попытается 
войти в эту клеточку. Пользуйся этим для органи- 
зации внезапных атак. 

3. Для вас, “спартанцы”. Играя за спартан- 
цев, стремись установить Ретосгасу+Сгееп+ 
Кпомеаде+Еи'атотс. Это даст тебе +7 
ЕЙстепсу, +4 Стом® и +1 тадизну без всяких не- 
гативных эффектов. 

4. Прикинься “своим в доску”. Перед началом 
переговоров перенастрой свою общественную 
модель так, чтобы она оказалась как можно бли- 
же к модели той фракции, с которой ты хочешь до- 
говориться. Тогда эта фракция отнесется к тебе 
с большим пониманием, и ты легче сможешь до- 
биться желаемого. Только не забудь после пере- 
говоров вернуться к исходному устройству. 

5. Научный центр. Можно отгрохать настоя- 
щий научный супергород, который будет давать 
новое открытие буквально за один ход! Делается 
это так. Построй новый город возле РНо\уз №аде, 
Огапт Ро! или Сеоегта! ЗНаНо\ (чтобы вы- 
качивать больше энергии), Понатыкай возле него 
солнечных коллекторов (если уровень местности 
высокий) или понасаживай лесов (если можешь 
строить НуБма Ёоге5!з). С помощью $ирр 
(СгомМег вливай в город дополнительную энергию. 
(Сделай этого город столицей (дабы избежать по- 
терь энергии) и построй в нем Аегозрасе 
Сотр/ех. Осуществи секретные проекты 
Мегсват! Ехсвапде, бирегсодег, ТВеогу о! Еуегу- 
рта и Тре Мекуогк ВаскБопе. Построй в столице 
все здания, дающие бонус к научным исследова- 
ниям, а прочие города оснасти Мемиогк Модез, 
дабы извлечь максимальную выгоду из Мем/огк 
ВасКЬопе. Вот и все, Уф! Конечно, это редко (и не- 
легко) достижимый идеол, но принцип ты усвоил. 

6. Экономическая победа. Здесь принцип 
простой — сколотить как можно больше бабок, 
оставшись в живых. Поэтому стремись как можно 
раньше перейти к Ретосгайс+гее+У\еа!!, что 
даст максимальный прирост денег. Во всех уязви- 
мых городах построй Репте!ег Еепсез. Научные 
исследования сконцентрируй на технологиях, 
приносящих дополнительные деньги и усиливаю- 
щих защиту юнитов. Когда накопишь достаточно 
денег, ориентируй все города на производство 
защитных юнитов и перейди к Рипателюй$!+ 
Сгееп+Роууег, что даст максимальный бонус по 
“морали” и РгоБе. Затем “забивай рынок” 
(Согпег С\оБа! Епегду Маке!) и надейся, что вы- 
живешь положенное время. (Лучше всего для по- 
беды экономическим путем подходит фракция 
Могдап паиз!йез). 
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1. Как уже много раз говорилось, использо- 
вание ошибок и глюков программы для своего 
блага — это проявление находчивости и сообра- 
зительности. Разумеется, эти прекрасные качест- 
ва можно вовсю проявлять и во втором “Фланке- 
ре”. Взять, к примеру, те же системы ПВО. У каж- 
дого комплекса — свои особенности, свои глю- 
ко-технические характеристики (ПХ). На них мы 
и обротим свой взор в первую очередь. 

Проблема, замеченная многими: после запу- 
ска ЗУР (Зенитная Управляемоя Ракета) сбить ее 
прицел практически невозможно. Уход за холмы, 
сброс ловушек и попытки спастись на большой 
высоте ни к чему не приводят. Зато в версии 2.0, 
улизнув от нее, можно быть спокойным: прошед- 
шоя мимо цели ракета не взрывается и по этой 
причине новые с большинства ЗРК не за- 
пускаются (но уже в патче 2.01 ЗУР 
самоуничтожаются, а комплексы продолжают 
вести огонь}. 

Кок уже говорилось, система новедения вра- 
жеских ракет способна видеть тебя сквозь холмы 
и горы. Находясь на низкой высоте в горном рой- 
оне, этим можно пользоваться: ракета пой- 
дет в тебя по кратчайшему расстоянию, 
и если на ее пути окажется какое- 
нибудь препятствие, то ты от 
нее избавишься. Кроме 
того, большинство ЗУР 
обладают еще од- 
ной интересной 
особенностью: у них намного больше, чем в жиз- 
ни, дальность полета, но меньше маневренность 
Так что методы борьбы соответствующим обра- 
зом меняются 

У многих комплексов наблюдаются непонят- 
ные проблемы с наведением на цели, находящи- 
еся на большой высоте. Куб, к примеру, не захва- 
тывает цели, идущие на высоте в 10 км на него, 
но не испытывает никаких проблем при стрельбе 
по уходящим врагам. Иногда этим грешит и Бук. 
К этому можно добавить, что полет на высоте 
свыше 6 км делает тебя малоуязвимым для ЗРК 
ближнего действия. 

КА-ЗТР не наводится на “Шилку”. Эта про- 
блема наблюдается лишь в одном самолете вир- 
тусльных ВВС — в твоем. Зато союзники (да 
и противники} пользуются этими ракетами просто 
мастерски и без проблем избавляются от назой- 
ливых систем ПВО, даже не входя в район их по- 


ражения. 


(во) 


2. Лодно, хорош бить лежачего. Когда ком- 
плексы заработают как положено, можно будет 
продолжить разговор, обсудить мертвые зоны 
СЗ00 (кстати, радар 64Н&Е в игре пока не рабо- 
тает, не используй его в своих миссиях), ну ит. д. 


ит. п, Лучше немного поговорим о тактике ис- 


Р-27 в бою. 
Очень интересной (и часто встречающейся 


пользования 


в бою) является ситуация, когда самолеты сходят- 
ся навстречу друг другу. 

Р-27 — ракета с полуактивным наведением. 
То есть, пока радар твоего самолета облучает 
цель, ракета летит; как только прицел сбился — 
она самоуничтожается и, увы, туча зеленых бу- 
мажек, затраченных на ее изготовление, про- 
падает даром. Поэтому основная задача — не 
потерять врага. Тут, однако, возникает пробле- 
ма: если он вооружен подобными ракетами 
и запустит их в тебя (а в этом можешь не сомне- 
ваться), то ты будешь вынужден уйти в противо- 
ракетный маневр, а значит — потерять против- 
ника из вида. 

Чтобы облегчить тебе жизнь, расскажу, 
как увеличить свои шансы в таком столкнове- 
нии. Для начала разгоняешься (пуск ракеты 
с большей скорости увеличивает ее эффек- 
тивную дальность полета и позволяет провес- 
ти пуск раньше, чем это сделает противник). 
Желательно, кстати, ракеты пускать пара- 


ми — враг может просто не заметить вторую 


и глупо поймать ее, успешно увернувшись от 
первой. Затем задираешь нос вверх (и нос са- 
молета тоже, тонгаж порядка 20 градусов}, 
врубоешь воздушные тормоза и стоп-кран, 
выпускаешь закрылки, снижаешь обороты до 
минимума и сворачиваешь в любую сторону 
так, чтобы против- 
ник находился при- 
мерно в 60 градусах 
сбоку от тебя. Тут 
очень важен опыт, 
иначе можно свер- 
нуть слишком силь- 
но и потерять наве- 
дение. Как неслож- 
но догадаться, твоя 
ракета пойдет во 
врага по прямой, 
то есть по кратчай- 
шему расстоянию, 
а его ракета в те- 
бя — по дуге. 

В случае же, ес- 
ли враг попался не- 
глупый и на- 
дежды сбить 
его первым 
мало, луч- 
шее, что 
можно сделать, — 
это все же провести 
противоракетный маневр. Наиболее эффек- 
тивно в данной ситуации повернуться так, что- 
бы ракета атаковала тебя с трех или девяти 
часов, дождаться, пока она не окажется точ- 
но сбоку, сбросить отражатели и, когда она 
подойдет достаточно близко, резко повер- 
нуть на нее. При желании можно уходить от 
нее любым другим способом — возможностей 


немало. 


3. Напоследок немного про Р-77 (активное 
наведение). Распространенной ошибкой мно- 
гих начинающих пилотов является то, что они 
думают, будто ракета сразу после пуска уве- 
ренно и без посторонней помощи летит сби- 
вать противника. Так вот: на захват цели ей 
нужно определенное время, более того — весь- 
ма значительное. Если сбить прицел слишком 
рано, то она промахнется. Как правило, 
при стрельбе с максимального расстояния за- 
хвот цели происходит лишь через половину ука- 
занного на ИЛС времени полета. При умень- 
шении расстояния до врага в момент старта 
ракеты соответственно уменьшается требуе- 
мое для ее наведения время. 


разделаться с ним, а в награду за него дается не 
только большое количество опыта, но и деньги. 
На троллях очень хорошо тренироваться магу 
и воину-лучнику — обычно он способен бегать от 
него, временами отстреливаясь, столько време- 


Кендер Удвок 
рзун@сйуте.ги 


Игру намного легче проходить магом. Тогда бли- 
же к середине прохождения команда будет состоять 
из двух магов и одного воина — один маг лечит (во- 
ина), другой калечит (врагов). Другой расклад (два 
воина и один маг] значительно хуже: иногда маг не 


ни, сколько нужно. 

При игре за мага лучшая из стихий — стихия 
Огня. Ее за- 
клинания нди- 
более удоб- 
ные и продви- 
нутые и при 
этом появля- 
ются равно- 


успевает лечить одного, чего уж говорить о двух! 
Кстати, информация о том, что легче начинать игру 
воином, бред! К примеру, маг может без особого 
труда положить всех монстров на первой карте, во- 
ин — нет. Еще доказательства нужны? 

В первои миссии несколько ПРИКОЛЫ можно мерно в тече- 
увидеть при помощи летучих мышей рядом с трол- ние всей иг- 
ры. Ни в коем 
случае не 
специализи- 
руйся на сти- 
хии Земли! 
Воздух и Вода 
по (бесполез- 


лем на северо-востоке 
Во-первых, при игре за воина можно к ним замо- 
нить людоеда из гор (того самого, которого ты дол- 
жен победить по заданию Хыхдуна второго), В некий 
момент мыши полетят убивать персонажа, так как 
он нарушил правила игры и пытается бежать с рин- 
га. Сразу после того, как они двинутся с места, беги 
направо, мимо людоеда! Мыши накинутся на него 
и убьют. Лучше при этом отойти подальше. Выходить 
можно будет только когда прекратит действовать 


© Скоро пойдем ураганить 


но девственных монстропастбищах, 
ности при- 


мерно равно- 


о значны. Нет, некоторые заклинания из них стоит 
заклинание темнот пыта, конечно, не получишь, 
Сы ыы У учить и использовать, но специализироваться — 


ги. й 
но дены не в этой жизни! 


- ивлечь внимание этих мышей 
Во-вторых, если привлечь внимание э Воину лучше выбирать мечи. В ходе игры по- 
(кинув в них 

подается не так уж и много хороших топоров, 


что-ни тя- 
будь а чего уж говорить о палицах и копьях! Не стоит 


ж и т- 

елое или ме забывать и о луках — ближе к концу игры это 
нув  заклина- 
ние })) и убе- 


жать к верхов- 


умение нужно основательно развить (а в сете- 
вой игре — вообще просто необходимо). На- 
счет оружия существует две точки зрения, каж- 
дая из которых имеет право на жизнь: использо- 
вать двуручные мечи или одноручные 
+ щит. Тут ух все зависит 

от игрока, лично я 
предпочитаю тяже- 


ному магу дан- 
ного аллода, 
ждущему тебя 
на — востоке, 
то увидишь, 
с какой легкос- 


лое оружие 
тью они убьют 


Основной 
параметр во- 
„” ина, который 


его 
Ассорти- 


аджер: Ну ты герой! 


мент товаров #45 ‹ следует 
в магазине ме- . поднимать 
няется, если при пер- 


в городе записаться и тут же загрузиться 

Существует множество способов прокачки 
персонажей. К примеру, можно лучником (или ма- 
гом) засесть где-нибудь в кустах и обстреливать 
несчастного тролля или людоеда, не способного 
подобраться к герою, время от времени делая пе- 
рерывы, чтобы тот успел подлечиться. Есть и бо- 
лее хитрые способы: сражение двух магов, драка 
воина с монстром, при которой обоих сражаю- 
щихся подлечивает партийный мог... В общем, 
прояви фантазию! ;} 

В сетевой игре в начале самыми прибыльными 


вой возможности, — это сила. 
И не трать деньги на вещи, 
увеличивающие скорость 
или скорость поворота. 

Не трать также денег 

на покупку брони для ма- 
го! Если он столкнется со 
злым и голодным троллем, 
то в любом случае по- 
мрет, зачем же платить 
лишнее?! А вот “магшмот- 
ки”, повышающие Дух, обзор 
и навыки в разных сферах магии, 
очень пригодятся 


являются задания “вынести людоеда”, поскольку 
любая команда способна без особых проблем 


ОЕ 


Ты думаешь, что 
знаешь “Героев” 
вдоль и поперек? 
А хочешь узнать еще 
больше? Тогда читай 
дальше то, чего ты 
не найдешь даже 
в официальном 
мануале по НоММ 1 


НИГРой не только позволяет халявно ап- 
грейдить юниты, но и снижает цену апгрейда 
(по сравнению с “нормальным” апгрейдом 
в замке). Твари первого уровня апгрейдятся 
бесплатно, а 2-го, 3-го и 4-го уровней — за 
25%, 50% и 75% цены “нормального” ап- 
грейда; и только юниты 5-7-го уровней усо- 
вершенствуются за полную стоимость. 

Ропа! о! Зиттоп!а в Оупдеоп постав- 
ляет, как известно, дополнительных тварей 
из захваченного тобой Сгеаге Оуиета. 
Однако эти твари НЕ НАКАПЛИВАЮТСЯ, 
а также исчезают по прошествию недели, 
если ты их не успел нанять 

ТетрЕе. Бонус Храма к Мога!е УДВАИ- 
ВАЕТСЯ при посещении сего богоугодного 
заведения в 7-й день недели. 


\У!троо!5. При телепортации через 


водовороты теряется половина юнитов са- 
мого слабого отряда. Зная это, помести 
в свободный слот самую захудалую тварь. 
Тогда при телепортации ты потеряешь 
только эту тварь 

Ру22е Мар. Кок известно, на Риге 
Мар не указываются любые сооружения 


(будь то замки, шахты и прочее). Но, как ни 


А 


\ 
Е) 


странно, не указываются и водные объек- 
ты, называемые Кееб (Коскз указываются) 
Учти этот баг, если будешь обыскивать по- 
бережье. 

Стрельба. Все стрелки имеют одинако- 
вый радиус эффективной стрельбы — 
10 клеточек. За пределами этого ради- 
уса наносимый урон уменьшается 
вдвое. Единственные препятствия, ко- 
торые приводят к тому же штрафу, — 
это крепостные стены. Всякие том де- 
ревья, скалы и прочее на поле боя не 
влияет на силу выстрела. 


На Сигзед Сгоипд не действует не 
только магия, но и модификаторы 
к [исК и Мого(е. 

Но Мадюе Рюпез все заклинания 
действует на уровне Ёхрем. 


Артефакт Вадде о! Соигаде дает не 
только бонус +1 Мога(, но и полный имму- 
нитет ко всем пипд-аНесНпа заклинаниям 
типа Вегзе!К. 

Ноу Стой. Если твой герой, несущий 
Грааль, проигрывает сражение, то и Гроа- 
аль будет уничтожен, даже если герой убе- 
жит или сдастся. Грааль будет навсегда 
удален из игры. 


Биография героев. Хочешь узнать 
больше о боевом пути своих любим- 
цев? Тогда войди в Него 5сгееп 
и щелкни любой кнопкой мышки по 
портрету героя (в левом верхнем углу 
экрана). 

Него ЗресюМу 

Специализация многих героев за- 
ключается в бонусах к силе заклина- 
ний или ко вторичным умениям. Есть 
точные формулы, позволяющие 
рассчитать данные бонусы. 

5ре! $ресюйу. Эффект от заклина- 
ния увеличивается на (Него [еуе! / 
Сгеашге [еуе} х 3 процентов, где 
Сгеашге [еуе! — уровень твари, к кото- 
рой применяется данное заклинание 
Пример: пусть герой специализирует- 
ся на молниях и достиг уже 7-го уровня 


Тогда, если он вдарит этой молнией по 


РРР» ы 


[9 бе юг СА Иа + ЗЕЕ ССЗ 


Игорь Савенков 
бауепкоу@тайги } 


твари 7-го уровня, то нанесет дополни- 
тельный урон только в (7/7) х 3% = 3%; 
с если шандарахнет по “букашке” 1-го 
уровня, то урон увеличится аж на (7/1) х 
3% = 21%. Почувствуй разницу! 


5 $ресайу. Эффект указанного вто- 
ричного умения возрастает на Него [еме!х 
5 процентов. Например, герой 10-го уров- 
ня с умением [095$ на уровне Ехрей 
(30% бонус к движению} получает дополни- 
тельный бонус в 15% (10 х 5% =50%, 30 х 
50% = 15%}, так что суммарный бонус со- 
ставит 30%+15%=45%. 

М есготапсу. Предположим, герой со 
способностью Месготопсу выиграл сро- 
жение; при этом у него заняты все 7 слотов 
и ни в одном из них нет простых скелетов, 
а есть только 5Ке/еюп У/агтогз. Что будет 
с полагающимся скелетным пополнением? 
Оказывается, скелеты присоединятся в ви- 
де ЗКе/еюп У/агиогэ, но только в количест- 
ве 2/3 от положенного числа. 

Летающий герой (с магией ВУ не соби- 
рает ресурсы автоматически (наехав на 
них). Чтобы сделать это, жми на Пробел 
Герой при этом не изменит своего “летуче- 
го состояния” и не потеряет ход. 


ГЮйгезз То\уп. Ров вокруг такого замка 
ШИРЕ и составляет ДВЕ клеточки. Таким 
образом, обычному нелетающему юниту 
требуется 3 хода, чтобы перебраться че- 
рез этот ров 

Знопаво!З То\уп. Такой город вообще 
не дает водяного рва. Зато усеивает поле 
перед замком крупными препятствиями, 
мешающими продвижению противника 

То\ег То\уп. Замок этого типа тоже не 
имеет рва, зато создает минное поле 


вокруг крепостных стен 


Мпоюигз и Мпоюиг Ктд$ всегда 
имеют положительный Могае. Их 
'Могае не может опуститься ниже +1, 
даже если все остальные юниты имеют 
нейтральный или даже отрицательный 
Мога. 

Смертоносное дыхание МАМу 
Согдопз не оказывает никакого эф- 


фекта на нежить (ипдеач). 


Яд УМууегт Мопагсй не убивает, а толь- 
ко уменьшает здоровье ВСЕХ тварей в от- 
ряде на 10% за каждый ход в течение трех 
ходов. То есть после отравления каждый 
юнит будет иметь 90% здоровья от макси- 
мального, на следующий ход — 80%, за- 
тем -70%; после этого здоровье всех юни- 
тов полностью восстанавливается (или 
раньше, если 


применено заклинание 


Сиге). Яд обладает кумулятивным эффек- 


том, то есть, если будет повторно от- 


равлен уже отравленный отряд, 
то его здоровье упадет еще ниже; од- 
нако при этом здоровье не может 
упасть ниже 50% 

Уатрие [10гф$ высасывают хит- 
пойнты только у ЖИВЫХ тварей, ис- 
ключая всю нежить (ипдеад) и все ма- 

гически оживленные 
твари типа Со[етз 
и Сагдоуе, То же самое 
относится и к Ро\ег ЧсНез: их 
смертоносное облако поражает 
только ЖИВЫХ (это относится толь- 
ко к побочному эффекту, а прямой 
удар действует на всех) 

Опкога$ и У\аг Упсогпз 
распространяют свою ау- 
ру магического сопротив- 

ления только на соседние 
клетки, не защищая самих 
себя. Однако две группы 

единорогов, находя- 
щиеся в соседних 
клетках, поддержива- 
ют друг друга 

Вернемо1 В $ 
и Апаеп! Верето!#$ 

снижают  Пеепбе 
5КИ/ своей жертвы лишь 
временно — на время 

своего 


удара. Урон, 


наносимый — другими 
юнитами, подсчитыва- 
ется, исходя из номи- 

нальной защиты (пусть до- 
же этот удар нанесен в тот 
же ход сразу же за ударом 
Верето!!) 


Големы всегда имеют нейтральную 
'Мога( (как и все ипдеад) 


Каждый отряд Мазег Сепез может при- 
менить не более 3 заклинаний за одно сра- 
жение. Причем джинны достаточно разум- 
ны и не будут кастовать то заклинание, ко- 
торое уже наложено или заведомо беспо- 
лезное (например, Ргс!ес!оп Гот Ай’, когда 
вражеский отряд воюет без героя, способ- 


ного бросить заклинание школы Ай. 


АгтадеЯ4от'$ 
Ваде 


Рноегихе$ возрождаются в количестве 
1/5 от их первоначального состава 
и только один раз за одно сражение. Ес- 
ли первоначальное число фениксов не 
кратно пяти, то появляется 20% шанс за 
каждого феникса в “остатке”, что возро- 
дится дополнительный феникс. Например, 
17 фениксов возрождаются в количестве 
3 штук плюс имеется 2х 20% = 40% веро- 
ятность появления дополнительного фе- 
никса (17 = Зх5 + 2) 

Кодуез. Наличие хотя бы одного вора 
в армии героя повышает уровень владения 
магией \У/5юп5 из школы У/а!ег до уровня 
Ехрем. 

Раку Огадопз могут кастовать до пяти 
заклинаний за одно сражение. Все закли- 
нания кастуются на уровне Адуапсед 
и обладают силой, равной числу драко- 
нов, помноженному на 5 (например, 
4 Еапу Огадоп; имеют Розуег = 4 х 5 =20) 
Заклинания выбираются случайным обра- 
зом, исходя из расклада: 22% [се Во! 
22%Иартта, 21% ЕиеБай, 10% Мадс 
10% Юта, 5% 
5% Ме!еог Зро\ег, 5% Спат Цавнтд, 


Атом, Его! пегпо, 


В отличие от атак Верето!й$, атаки 
Киз Огадопз понижают Деепзе $КИ! 


жертвы на все оставшееся сражение. 
Причем эти атаки обладают кумулятив- 
ным эффектом. 

Сгуча! Огадопз имеют магическое со- 
противление в 20%. Если в твоей армии 
есть хотя бы один кристальный дракон, он 
будет приносить тебе 3 кристалла в начале 
каждой недели. 


\Маггопе 2100 


Памятна полководцу 


5егде 


офегзегде@тайги 


1. Воспользовавшись не включенным тайме- 
ром и высочайшим “интеллектом” противника 
в 1-й миссии, можно существенно пополнить за- 
пасы топлива. Единственный соперник — твое 
терпение (жалкие вылазки врага — не в счет. 
Правда, чтобы не терять времени даром, можно 
и нужно заняться повышением рейтинга своих 
подчиненных. А именно — не уничтожай полно- 
стью второй и третий лагери неприятеля (оставь 
военную фабрику, генератор мощности, нефтя- 
ную вышку). Размести рядом свои войска. Врог 
с методичной тупостью будет добросовестно со- 
здавать юниты, которые, едва появившись на 
свет, станут легкой добычей. Прояви настойчи- 
вость. Рано или поздно опыт твоих вояк повысит- 
ся. Ведь начинать очередную миссию, командуя 
“элитно-ветеранско-героическими” подразделе- 
ниями и не очень-то беспокоясь за ресурсы, го- 
раздо приятнее, не так ли? 


2. Для организации практически непробива- 
емой обороны займись строительством. Снача- 
ла сооруди линию обороны, состоящую из бун- 
керов (обычных), за ней построй суперпрочную 
стену, далее — сторожевые башни, за ними — 
еще раз суперпрочную стену и, наконец, водру- 
зи мортирные ямы, В качестве сюрприза (для не- 
приятеля) размести киборгов (снаружи!) между 
двумя рядами суперпрочных стен. Когда врог все- 
таки рискнет пробить твою оборону, он попадет 
под их перекрестный огонь. 


3. Обычным способом ты не заставишь свои 
воздушные силы лететь на неразведанную тер- 
риторию. Для этого придется залезть в меню уп- 
равления авиацией, выбрать режим патрулиро- 
вания и указать на “темную” область карты. 


4. Если тебе досаждает дальнобойная ар- 
тиллерия врага, то используй авиацию для ее 
уничтожения. Не забудь стереть с лица земли ге- 
нератор мощности, чтобы остановить работу 
нефтяной вышки. Попутно готовь ударный отряд 


овадоми Сотрапу: [е 


Тамбовский Волк 
уок@/оготата.ги 


Поздравляю, приятель, ты добрался 
до хинтов по $СЛЕС. Если ты вдруг заст- 
рял в районе “Красного Жириновского”, 
забыл, для чего служит многозарядный 
шотган системы “Ремингтон”, то давай, 
читай, 

Собственно, начать я собираюсь 
с общих практических советов. Они при- 
годятся тебе практически во всех миссиях 
не такой уж и большой игрушки Звадо\м 
Сотрапу. Они довольно просты и с лег- 
костью применимы на практике. В конце 
концов, они тебе, возможно, даже и при- 
годятся... 


Первое: о группе. Никогда не бегай на раз- 
ведку двумя и более людьми. Противник, особен- 
но в последних миссиях, частенько обладает воз- 
можностью грохнуть целую группу наемников, 
причем абсолютно любым оружием — либо это 


будут гранаты (двух-трех штук хватит на всю твою 


киборгов, включающий в себя транспортник, 8- 
10 киборгов различной квалификации (лазер- 
ных — обязательно} и 2 киборга-ремонтнико. По- 
шли эту группу в район неприятельской базы 
(пучше за нее) и отдай ей приказ разнести все 
в пух и прах! 


Рог Оеад 


банду), либо это будет взвод бандитов с шотга- 
нами, которые в два залпа организуют расшире- 
ние к местным кладбищам. 

Группа на то и существует, чтобы из одного 
наемника сделать приманку, а из остальных — 
“наш ответ Чемберлену”. Итак, засланный каза- 
чок, не обремененный ничем, кроме дальнобой- 
ной винтовки или автомата, смело выдвигается 
в сторону вражеских бандформирований. Ос- 
тавшиеся воины садятся по полукругу с выходом 
в сторону убежавшего разведчика. Им торжест- 
венно вручаются шотганы и отдается команда 
типа “охранять местность". Снова переключайся 
на разведчика. Аккуратно продолжай разведку, 
но как только увидишь первого бандита, присядь 
и снеси голову недотепе 

Теперь для тебя существует два варианта 
развития сюжета. Либо все спокойно в стане оп- 
понента и “отряд не заметил потери бойца”, ли- 
бо наоборот: резко зазвучала сирена, послы- 


шался лай собак, звук разогревающегося двига- 
теля Т-34, короткие очереди в воздух — в общем, 
все то, что только и может напугать бывалого 
разведчика. В таком случае резко разворачи- 
вайся и дуй что есть силы в сторону своих 

В отдельных случаях враги настолько тупы, 
что посмеют двигать за тобой. Увы, дальше твое- 
го форпоста они не пробегут. Идеально, если 
они не сориентировались на местности и их из- 
решетили раньше, чем они успели подумать: “Ну 
ничего ж себе ириски!" 

Второе: об оружии и инвентори. Аксиомы 
о пушках в ЗВадо\ Сотропу: 1. Оружия не быва- 
ет много; 2. Если ты убил кучу народу или нашел 
склад, где оружия много, у тебя не найдется под 
него слотов в инвентори; 3. Если и есть немного 
слотов, то ни снайперка, ни шотганы в них не вле- 
зут. Отсюда выводы: не давай каждому — 
наемнику более одного вида оружия, луч- 
ше прикупи боеприпасов. Еще: не охоться 
за деньгами собиранием и последующей 
продажей оружия — только замучаешься 
таскать его. И еще: кождому бойцу — не 
больше четырех аптечек, иначе действи- 
тельно в инвентории под пушки места не 
останется. Насчет того, что шотган с двух 
шагов головы сносит, а автомат со сред- 
него расстояния убивает, если потерпеть 
полминуты, я распространяться не буду. 
Скажу проще: половина наемников долж- 
на иметь снайперку, другая половина 
просто обязана таскать шотганы. Бое- 
припасов побольше, это главное. Отдельным ли- 
цам разрешается носить при себе ножик — мало 
ли где можно будет сэкономить на патронах 

Третье: о средствах передвижения. Автобу- 


сы, танки, легковушки — все это хорошо выглядит 


на ночных улочках провинциального городишки 


(см. миссию в Чехии). Но немножко оно не катит 
в качестве прикрытия при въезде на вражескую 
базу. Во-первых, машины капризны, могут и заст- 
рять в воротах. Или настолько сильно врезаться 
в твердую поверхность, что взорвутся. С другой 
стороны, нет ничего лучше и полезнее для разви- 
вающегося организма, чем звук хлюпающего 
и разваливающегося (обычно пополам) трупа, 
возникшего на пути следования вследствие попа- 


дания отдельного головореза под колеса 
твоего транспортного средства. В об- 
щем, если разведка донесла, что народ 
тусуется на открытом поле, есть смысл 
поискать вокруг себя тачку, загнать туда 
одного наемника (не исключено, что это 
будет его последнее задание — машина, 
напомню, взорваться может) и пустить 
автомобиль, так сказать, под откос 

В принципе, можно использовать 
технику для прорыва через особо защи- 
щенную зону. Например, сажаешь всех 
в автобус и прорываешься через хоро- 
шо охраняемый мост. На той стороне 
уже можно вылезть и показать врагам с тыла, где 
же зимуют эти загадочные речные членистоно- 


гие — раки 


Об общей тактике, пожалуй, все. Осталось 
рассказать немного про отдельные миссии с их 
трудными и, возможно, не совсем проходимыми 


местами 


Первая миссия проста, единственные 
затруднения могут возникнуть в конце 
уровня. Здесь надо ползти с юга на север 
к радаром, отстреливая одиночных часо- 
вых. Неплохо бы прихватить с собой ос- 
тавшихся двух ребят, предварительно во- 
оружив их шотганами. Когда ты будешь 
у подножия холма, заползай по западно- 
му краю наверх и посмотри внимательно 
там будут двое часовых, смотрящих на 
север и восток. Снять их можно 
так: первый из твоих кидает гроа- 
нату в одного, ты тут же переклю- 
чаешься на второго и снимаешь 
другого из автомата (из шотгана нельзя, 
так как подобраться к часовым сложно). 

Миссия с нефтяной вышкой может 
показаться сложной в области пролеза- 
ния на базу. Тут просто: заходишь с вос- 
тока в дверку, предварительно вынеся 
стоящего рядом часового, и начинаешь 
изнутри методично отстреливать всех, 
кто еще способен двигаться. Наверху 
возле радиомачты можно найти супер- 


шотган, но с собой на базу лучше тащить авто- 
мат. В этой же миссии есть дикий глюк: когда тебе 
будет казаться, что ты вырезал всех, но красная 
точка на карте мигает аккурат в центре нефтя- 
ной платформы, значит, ты попал, На самом де- 
ле в центре под платформой стоит бандит, как он 
туда попал — только разработчикам известно. 
Глюкавого солдата снести невозможно (камеру 
нельзя под платформу запихнуть}, так что придет- 
ся проходить заново всю миссию. 

Миссия в Чехии. Сначала нужно пересечь ре- 
ку, зайти в город и зачистить виллу на восточной 
окраине. Можно заодно прихватить оттуда ма- 
шину и на ней быстренько добраться до запад- 
ного аэропорта, где придется еще разок зачис- 
тить местность. Теперь остается лишь пробрать- 
ся на базу. Нужно зайти с западной стороны, пе- 
рестрелять народ на вышках (помни про тактику 
засланца) и пробраться к танкам. Отсюда уже 
легче — расстреливаешь всех из крупного калиб- 
ра, проходишь миссию. 

Миссия с подводной лодкой “Красный Жири- 
новский”. Очень сложный уровень. Во-первых, 
нужно оббегать всю западную часть карты, пе- 
рестрелять потруль. Во-вторых, нельзя прибли- 
жаться к вышкам, пока не снимешь часового 
А убивать его надо ножом, чтобы обладать не- 
кой уверенностью, что сейчас на тебя не выско- 
чит группа охранников базы, а то они очень чут- 
ко на звук реагируют... Затем уже нужно снайпе- 
ром забраться наверх и оттуда зачистить всю 
возможную местность. Потом следующая вышка, 
еще одна, третья... и так, пока до ворот не добе- 
решься. Ну а дальше полегче будет 


Игорь Савенков 
вауепкоу@тайги 


веселиться, то есть показать соседям, кто здесь 
самый крутой. Объединяй вышеназванные юни- 
ты в одну армию и начиной по спироли обходить 
вокруг своих городов. Выноси все, что ни попо- 
дется на пути — ни один юнит не может противо- 
стоять комбинации из трех фаланг и трех лучни- 
ков вплоть до следующего века (пучники постре- 
ливают из-за спин прикрывающей их фаланги). 
Смело атакуй вражеские города — мало кто 
сможет оказать достойное сопротивление. Но- 
вые города отстраивой по образцу: Рва/апх (по- 
зднее Мизркеее) — Сгапагу — 5еШег — 
Маще!р/!осе — ТетрЕ. 


лить их рост — это самое важное дело 
в первых двух веках. Также надо начать стро- 
ить дороги, связывающие твои города. Это не 
только ускорит переброску юнитов, но и снизит 
показатели преступности и недовольство, связан- 
ные судаленностью городов от столицы. Как можно 
быстрее постарайся изобрести Сипромаег 
и Саппоп Мата. Это позволит модернизировать 
твою армию путем замены фоланг на мушкетеров 
(Мозркееей, а лучников — на пушечки (Саппоп). 
Отныне твои боевые отряды будут состоять из 
трех мушкетеров и трех пушек. Пушки не просто 
сильнее лучников, а позволяют еще обстреливать 
врага с дальнего расстояния, не вступая в непо- 
средственное срожение. Поэтому тактика боев 
должна быть такой. Подойди к противнику вплот- 
ную, но не “въезжай” в его клеточку, а используй 
команду БотБага. При этом старайся занять кле- 


точку с наибольшим защитным бонусом — на слу- 


чай, если противник рискнет пойти в рукопашную. 


Тве Апаеп! Аде 


Особенно не тяни с выбором места для пер- 
вого города, так как потеря темпа сильно сказы- 
вается в самом начале игры. Потрать не более 2- 
3 ходов, чтобы выбрать подходящий участок: 
вблизи рек, бонусных клеток или на побережье. 
Первым делом построй фалангу (РРа[ап»х), если 
она уже доступна, или простого воина (У/аптой, 
чтобы предохраниться от внезапного вторжения 
варваров. Затем ставь в очередь на производст- 
во сеттлера, амбар (Сгапагу и еще несколько 
сеттлеров. Этот город будет ориентирован на 
штамповку сеттлеров; прерывай их производст- 
во только на построения усовершенствований, 
когда те будут становиться доступными 

Как только появится сеттлер, заложи непода- 
леку второй город (как можно ближе, лишь бы роа- 
бочие области городов не перекрывались). Этот 
город будет милитаристским — он в основном бу- 
дет штамповать боевые юниты. Поставь 
на очередь три фоланги (Рва/апх) и ам- 
бар. Примерно в это время тебе стонут 
доступны научные исследования. Первым 
делом выбери технологию Дотезйсайол, 
дающую возможность строить конных луч- 
ников (Моитед Агсве) — самых первых 
стрелков, доступных в игре. (Кроме того, 
РотезНсаНоп дает и рынки — 
Магке!р/асе.) Потом поставь в очередь на 
производство и конных лучников. 

Как только будет готовы три фалонги 
и три конных лучника — самое время по- 


Наиболее ценным Чудом Древнего Мира яв- 
ляется, пожалуй, Сописйиз Асааету, поскольку 
устраняет недовольство, связанное с удоленнос- 
тью от столицы (а в разрастающейся империи 
без дорог это становится существенным факто- 
ром). Как можно быстрее перейди от тирании 
к монархии или теократии. Если ты умудрился по- 
строить (или отвоевать) Нада ЗорНа, то лучше 
перейти к теократии, понастроить клириков 
(С/ейф и с помощью них обращать вражьи горо- 
да, выкачивая из них золото. Также весьма по- 
лезно Чудо Света под названием 5рйупх, снижа- 
ющее на 25% содержание армии. 


Тре Вепа!5апсе Аде 

В это время уже можно заняться строительст- 
вом на местности. Выдели на ри с у’огЁ$ хотя бы 
20 единиц ргодисйоп. Зотем построй возле кождо- 
го города по 1-2 фермы, что должно заметно уси- 


Следующая цель твоих исследований — 
'Адпсийига! КеуоиНоп, что позволяет строить 
мельницы (МИ), дающие 50% бонус к производст- 
ву. Построй мельницы в каждом городе, как толь- 
ко появится такая возможность. На этой стадии иг- 
ры очень полезно Чудо [опа оп Ехсропде, позво- 
ляющее избавиться от стоимости содержания зда- 
ний, Рекомендуется также Сиепьега В!Ые, уско- 
ряющая научные исследования. Полезно постро- 
ить и Етапарайоп Ас, чтобы подорвать цивили- 
зации, ориентированные на рабовладение. 


Те Модет Аде 


В этом веке важно поскорее добраться до 
Кайгоас$. Как только это сделано, увеличь отчис- 
ления на рис у/огк$ и строй железные дороги 
поверх существующих дорог (что ускорит их 
строительство}, связывая города со столицей. 
(Сеть железных дорог заметно понизит уровни 
преступности и недовольства, связанные с уда- 
ленностью от столицы, и ускорит движение юни- 
тов. Затем стоит заняться массовым строительст- 
вом улучшенных ферм (Адуапсед Рагтз): следую- 
щий век даст множество сооружений, которые 
буквально взвинчивают рост населения; кроме 
того, новые формы правления требуют больше 
еды для жителей, так что нужно заблаговремен- 
но подготовиться ко всему этому. Да и не грех по- 
лучить лишние очки за численность населения. 

Центральной технологией этого века явпяется 
Маз5 Ргодисйоп. Сама по себе она не дает чего- 


то очень полезного (разве что ведет к КоБо!сз), за- 


то прекращает действие большинства Чудес Све- 
та ранних эпох — полезно, если эти Чудеса пост- 
роил не ты сам. Кроме того, она “отправляет в от- 
ставку” мушкетеров, в связи с чем немного изменя- 
ется стиль игры. Дело в том, что следующий защит- 
ный юнит — пулеметчик (МасНте Сиппе] — слиш- 
ком дорог, чтобы его быстро строили новые горо- 
да. Поэтому рекомендуется загодя производить 
пулеметчика в старых городах, укреплять его на 
месте предполагаемого города, а затем подво- 
дить туда сеттлера и основывать поселение 

Самым ценным Чудом Света этого века явля- 
ется, пожалуй, Есй5оп’5 [аЬ, позволяющее сде- 
лать рывок в науке. Сепоте Рго/ес!, ускоряющий 
производство и повышающий здоровье юнитов, 
особенно ценен для агрессивных цивилизаций 
(а мы пошли как раз по такому пути). Эти два Чу- 
да держатся очень долго и устаревают только 
с открытием А/еп Агсреооду, находящейся в са- 
мом конце технологического дерева. 


ТВе Сепенс Аде 


Здесь важно поскорее достичь технологии 
КоБойсз. Это позволит строить У/аг ИИаКег; — шо- 
гающих роботов а-ля ВаНеТесй. Боевые роботы — 
самые крутые сухопутные юниты, превосходящие 
все прочие по всем параметрам: сильны, шустры 
(Ходят на 5 клеточек) и обладают приличным радиу- 
сом обзора (3 клетки); плюс ко всему способны об- 
стреливать с дальнего расстояния. Конечно, они об- 
ходятся весьма недешево, а потому сначала как 
следует усовершенствуй несколько городов и толь- 
ко затем займись в них массовой штамповкой робо- 
тов. Отряды по 8-9 таких ребят — это очень круто. 

Постарайся побыстрее связать свои города се- 
тью тад[еуз. Расформируй всех старых защитников 
(типа мушкетеров), дабы те не жрали понапрасну 
свое жалование, сформируй парочку отрядов бое- 
вых роботов и начинай методически выносить все 
на своем пути. Если же имеешь совсем рядом агрес- 
сивного соседа, построй парочку левиофонов 
((емаапз} для защиты приграничных городов. Ле- 
виафаны — великолепные защитники, но слишком 
медленно движутся, чтобы из них можно было со- 
ставлять ударные группы (всегда, даже по тад/еуз, 
они передвигаются с единичной скоростью) 

В этом же веке ты получишь доступ к морским 
и космическим базам. Морские базы хороши по 
двум причином: 1) производят много еды благо- 
даря тому, что Ебрегез (дающие больше еды, чем 
фермы} можно строить в любой морской клеточ- 


кеи 2] морские базы трудно отаковоть — для это- 
го надобно иметь морских пехотинцев (Мате) 
и какой-нибудь транспортный корабль, а ком- 
пьютер редко когда строит и то, и другое, и еще 
реже сочетает их вместе. Космические же базы 
позволяют достичь такого производства, кото- 
рые и не снились земным городам 

Идеал общественного устройства на этой 
стадии игры — Согрога!е Кери с. 

Самые ценные Чудеса: бепзопит и юг 
[аа дег. Строительство первого Чуда резко сни- 
жает социальную напряженность в твоем госу- 
дарстве, поскольку полностью устраняет недо- 
вольство, связанное с перенаселенностью и за- 
грязнением окружающей среды. Второе Чудо поз- 
воляет запускать ракеты без загрязнения окружа- 


ющей среды и дает “на халяву" космическую бозу. 


ТВе О!атопа Аде 

Это последний век, в котором ты выхо- 
дишь на “финишную прямую”. Если ты до- 
статочно силен, то можешь попытаться 
“дожать” противников; если нет, то лучше 
попробовать выиграть мирным путем 

Военный путь. Здесь тебе в помощники 
придут космические бомбардировщики 
(брасе ВотьЬегз). Они могут бомбардиро- 
вать Землю из космоса, нанося удары 
страшной силы (гапде $иепд!#=50); кроме 
того, они очень мобильны, так как космиче- 
ские клетки приравниваются к клеткам 
с тадеуз (в смысле скорости передвиже- 
ния). Достаточно иметь отряд из 3-4 бомбарди- 
ровщиков, чтобы вынести любой юнит. Только 
следует позаботиться о защите самих бомбарди- 
ровщиков от других космических юнитов, так что 
придай отряду бомбардировщиков парочку зве- 
здных крейсеров (5'юг Спубег$) — такой космичес- 
кий флот будет практически непобедим 

Есть и другой способ “позабавиться”: сделать 
ставку на эко-рейнджеров (Есо-Капдей. (Для этого 
надо перейти к экотопии и осуществить ТАе Ебеп 
Ргоес!) Эко-рейнджер относится к классу терро- 
ристов, а потому остается невидимым для обычных 
юнитов. Кроме того, обладает приличной скоро- 
стью, а значит, может быстренько и незаметно по- 
добраться к врожескому городу. Оружие эко- 
рейнджера — “разбивка парка”, кроме шуток. Но, 
“разбивая парк”, эко-рейнджер разрушает все 
“плоды цивилизации” как в своей клеточке, так иво 
всех соседних. Сказанное означает, что будут 
уничтожены все города, шахты, фермы и прочие 
постройки, а также юниты, оказавшиеся в сфере 
его воздействия (включая его самого, увы). Это бу- 
дет поопаснее пресловутого нюка, да и дешевле, 


и “без лишнего шума и пыли” (без загрязнения) 


Мирный путь. На этом пути надо 
осуществить А[еп Ше Ргоес! то есть вырастить 
эмбрион внеземной жизни. Прежде всего скопи 
55 000 золота и создай хотя бы одну космичес- 
кую базу. Затем исследуй У/огтро[е$, что даст 
возможность построить Чудо под названием 
УИогтво $епзог. После этого все цивилизации 
получают возможность строить У/огтйо[е Ргове. 
Но ты можешь опередить их в этом, попросту ку- 
пив РгоБе: на это и уйдут те 55 000. Далее оста- 
нется запустить РгоБе в У/огтво!е и извлечь отту- 
да необходимый генетический материал, что де- 
лается за пару ходов 

Теперь надо построить Х-[аБ — сделой это 
в наиболее защищенном городе (если лаборото- 


рия будет захвачена или уничтожена, то автома- 


тически прервется и весь проект); пусть осталь- 


ные города помогают ему в строительстве каро- 
ванами. Затем, также в темпе, строится единст- 
венный Етьгуо Тапк. Теперь следует выбрать три 
города — пусть два из них строят ЕСО, а третий — 
Сотаттепт! Не/а. Развитие эмбриона происхо- 
дит в 3 стадии, на кождой из которых требуется 2 
ЕСО и 1 СЁ Как только все эти “игрушки” будут 
готовы, переориентируй эти города на производ- 
ства трех Сепе 5р/сег, которые ускорят развитие 
эмбриона и сведут на нет вероятность его гибели 
(© пока что сохраняйся почаще|). Теперь тебя 
сможет остановить только другая цивилизация, 
если умудрится разрушить твою Х-[оБ. 

Чудеса Света. Здесь много заманчивых про- 
ектов, поскольку большинство из них влияют на 
всю цивилизацию в целом. В первую очередь об- 
рати внимание на Сага Соптто/[ег, который пол- 
ностью уберет загрязнение с твоей территории 
и на 25% увеличит производство пищи. Очень 
кстати будет и Мапйе Де№зег, уничтожающий 
все ядерные заряды, — особенно если ты решил 
выиграть мирным путем. А если твои противники 
все еще сильны, то обязательно построй Е5Р 
Сетеги /ттипйу СЫр для лучшей защиты. 
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1. Поиск секретных дверей. Секретная дверь 
становится видимой, если враг засек момент ее 
открытия. Поэтому перед открытием такой двери 
во вражеское подземелье следует внимательно 
все осмотреть соответствующим заклинанием 
Поиск таких дверей желатепьно организовать 
следующим образом: создать армию импов, что- 
бы они от нечего делать постоянно бегали по тво- 
ему подземелью в поисках вражеских дверей 

2. Превосходство имени Импа. У импов, как 
и у всех остальных существ, есть уровень опыта. 
Не надо ваять сразу стадо импов — лучше дож- 
даться, когда в библиотеке разработают про- 
двинутую версию заклинания “Создать Импа”, 
потому как после этого ты сможешь призывать 
импов не первого уровня, а сразу четвертого. 

3. В нужное время, в нужном месте. Если хо- 
чешь, чтобы имп выполнил поставленную задачу 
в рекордно короткие сроки, просто кинь его на ту 
клеточку, где надо выполнить работу. Такой ме- 
тод предпочтительнее, когда нужно срочно что-то 
предпринять, а импы неторопливо занимаются 
хозяйственной деятельностью на другом конце 
подземелья. 

4. Разведка и лечение. Импы — отличные 
разведчики, с их помощью можно так же обнару- 
живать ловушки, просто вселившись в импа 
и шныряя по вражеским территориям в их (пову- 


шек) поисках. Ежели имп ранен, то он вылечится, 
если встанет на клетку того подземелья, к кото- 
рому он “прикреплен”. Так, имп принадлежащий 
синему игроку, лечится на синей плите — лечение 
существа происходит исключительно на родной 
территории. Отсюда следствие: в родном подзе- 
мелье импов можно шлепать безнаказанно, 


без риска летального исхода 


Девочка тренируется в убийстве. 
Картина, радующая глаз и ублажающая душу! 


Здравствуй, дружище! 
Ну что, под каким соусом тебя будем жарить?.. 


5. Строительство. Строй все помещения как 
минимум ЗхЗ, только тогда они будут функциони- 
ровать надлежащим образом. Но: казино в по- 
рядке исключения должно иметь размер 4х4. Не- 
которые помещения прекрасно работают, даже 
занимая одну клетку — к примеру, логово, сокро- 
ВИЩНИЦА И МОСТ. 

6. Десант. В отличие от первой части игры, 
нельзя перебросить несколько существ в самую 
пучину сечи, так как десантировавшийся с твоей 
руки монстр будет несколько секунд приходить 
в себя. Поэтому, если хочешь высадить десант ус- 
пешно, точку прибытия выбирай как минимум за 
три клетки от очага конфликта. Не забывай о стра- 
тегическом построении: на передний фланг ставь 
таких существ как Вйе Оетоп, СоЫт, ЭКееюп 
итд., а на задний, в качестве файербольно-стрел- 
ковой поддержки, соответственно, \УаПоск’ов, ЕЁ 
‘ов и иных мастеров дистанционного боя, 

7. Мосты. На некоторых уровнях необходи- 
мо построить деревянный мост через лаву, а ко- 
менного моста у тебя нет или не хватает денег на 
его постройку. Для того чтобы достичь постав- 
ленной цели, берешь импа в руку, строишь мост 
и кидаешь импа в самый конец моста (который 
ближе к цели), пусть имп вскопает хотя бы одну 
клетку и обязательно пометит ее. Когда клетка 
принадлежит тебе, продаешь мост, а на поме- 
ченную клетку отправляешь импов, пусть рабо- 
тают. Когда все золото добыто, собираешь его 
рукой и тащишь в сокровищницу. И импов заод- 
но, чтоб бесхозными не оставлять. 


8. Территориальное доминирование. Кто 
контролирует территорию — тот выигрывает. 
(Смело вскапываешь все доступное пространст- 
во, помечаешь его, и приток маны сразу возрас- 
тет. А мана — питье войны. 

9. Использование порталов. Через каждый 
портал в твое подземелье может войти только 15 
существ, поэтому слабых и убогих просто выбра- 
сывай за врата, приноси в жертву или делай из 
них скелетов. К примеру, у тебя есть две бесхоз- 
ные мухи, а разведывать больше нечего, — про- 
сто выбрасываешь их в портал, и к тебе придет 
кто-то иной, может даже и Темный Ангел 

10. Переброска раненых. Во время атак на 
воде строй мост ЗхЗ, чтобы павших в бою су- 
ществ импы могли доставить в логово, тюрьму 


или на кладбище 


Алан Берновский 


аоп@оп/те.ги 


Первый твой противник — орки. Эти бестии 
вооружены сучковатыми дубинами и, по счастью, 
довольно-таки медлительны. Это упрощает дело. 
Действовать надо так: подбежол, вдарил мечом, 
затем пригнулся и из приседа еще раз полоснул 
по башке удачно пригнувшегося орка. А он при- 


11. Быстрый переход. Чтобы бы- 
стро перейти к какому-либо сущест- 
ву, щелкни правой кнопкой на его 
иконке на панели — ты перенесешь- 
ся к нему. Точно так же можно быст- 
ро инспектировать строения и ло- 
вушки 

12. Тренировка армии без аре- 
ны. Если у тебя нет арены, выкопай 
комнату 3х3 (желательно поближе 
к логову), кинь туда своих существ, 
которых следует обучить, и как толь- 
ко они поднимутся на ноги — подсели 
к ним одного из заключенных, жела- 
тельно здорового. Таким образом, с помощью 
рыцаря первого уровня можно нотренировать 
всю свою армию даже до 10 уровня за бесплат- 
но. Но помни: во время драки с твоими существа- 
ми подопытный недруг тоже будет на- 
бираться опыта, так что выбирай ми- 
шень по силам. 

13. Комбинации ловушек. Строй 
ловушки парами, например, валун 
и заморозку следует ставить рядом, 
сначала сработает заморозка, а ка- 
мень могильной плитой разобьет 
врага на кусочки. Ставь ловушку 
молнии рядом с водой. 

14. Правильная организация 
труда. Все существа, работающие 
в мастерской, необыкновенно лени- 
вы (за исключением тролля), поэтому 


запирай мастерскую дверьми и ки- 


дай туда “работяг”. Хотят они того или нет, но ра- 


ботать придется. 

15. Внезапный удар. С помощью секретной 
двери можно проникать во вражеское подземелье 
Просто ставишь эту дверь где-нибудь в стене врага, 
и он далеко не сразу сообразит, откуда его атаку- 
ют. Идеальная тактика для партизанской войны. 

16. Скелеты как источник маны. Не игнори- 
руй скелетов, они очень полезные существа. Они 
не нуждаются ни в логове, ни в зарплате, 
ни в еде. Более того, с их помощью можно делать 
3000 и более маны в секунду. Возводишь храм, 
ограждаешь его дверьми, запираешь их и кида- 
ешь молиться в храм как можно больше скеле- 
тов. Заставь дурака богу молится — он тебе ма- 
ну принесет. Такая служба в храме будет длится 


вечно — пока не отменишь. 


Огакап 


путями геноцида 


гнется. Обязательно пригнется — потому что пси- 
хология у этих тварей такая, каждый раз приги- 
баться, когда по морде получают. Как по зака- 
зу — выноси готовенького. Впрочем, если орк ус- 
певает позвать на помощь своих друганов, то уг- 
роза быть унесенным уже висит над тобой. Груп- 
па орков нападает скопом и мочит что есть дури 
в дубинах. Отмахаться бывает непросто — лучше 
смотаться, а там уж по обстановке. Настоящие 
герои только так и действуют 

Следующее блюдо в нашем нехитром ме- 
ню — паучки. Милые твори. Живут в подвале гос- 
тиницы, У них черный окрас, как следствие — они 
рационально предпочитают маскироваться во 


тьме потолочных перекрытий и шныряться по уг- 


лам. Но горящие красные глаза выдают их тщет- 
ные попытки спрятаться от твоей карающей жен- 
ской длани. Войдя в узкий проход, первым делом 
оглядись: как, красных фонариков нигде не све- 
тится?.. А уничтожать их надо по-народному: тан- 
цуя вприсядку. Сам понимаешь: с паучками вое- 
вать — на карачках драться, иначе они тебя, а не 
ты их. Еще не помешает кататься из стороны 
в сторону и вообще имитировать юлу, укушен- 
ную в хвостовое оперение. Паучку одного удара 
хватает, ты его тюк, он лапки кверху и засыпает 
вечным храпом. 

Теперь поговорим о розовых “ленивцах”. Но не 
введет тебя моя характеристика в позу обмана: эти 


зверюги лишь внешне смахивают на означенных 
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представителей земной фауны, в действительности 
же отличаются высокой скоростью передвижения 
и неприятными кусательно-ударятельными способ- 
ностями — за раз сносится полжизни. Неприятно. 
Опять же — они двигаются на полусогнутых, так что 
иты уподобься им, и тогда процент попаданий рез- 
ко увеличится. И еще. Нанеся удор, не сиди аки си- 
дячий столб, иначе схлопочешь ответного гостин- 
ца. Оптимально — перепрыгнуть симпатичному 
уродцу за спину и содануть его со всей любви к ис- 
кусству. Желательно — чем-нибудь широколезвен- 
ным. “Ленивцы” терпеть ненавидят широколезвен- 


ное оружие. Проверено опытным путем, 


В каньоне тебя встретят более серьезные 
противники — тролли. Они там подрабатывают, 
понимаешь ли. Вооружены вполне недурственно, 
а главное — используют щит, которым, увы, уме- 
ют пользоваться. Подваливать к ним с фронта 
практически бесполезно. Рекомендуется под- 


прыгнуть зайцу подобно и шарахнуть сверху по 


голове, затем резко уйти в сторону и активно 


атаковать спину тролля. Или ноги, что вполне эф- 


фективно, но более рискованно, так как можно 
оказаться наказанным дубиной по черепно-моз- 
говой области. И ни в коем случае не стоит напа 
дать на отряд троллей. Разве что с Драконом 
Тогда можно. Тогда многое можно. 

Теперь о воздушных битвах, которые со вто- 
рого уровня также входят в обиход. Драконы 
Знатные зверюги. Но что радостно — здесь от- 
лично сработает отработанная тобою в Кваке 
и прочих ему подобных играх тактика. Бесконеч- 
ный стрейф и выстрелы из тяжелой артиллерии 
на опережение. Самое сложное — уметь про- 
считать траекторию передвиже- 
ния противника. Драконы не же- 
лают двигаться ровно, они с за- 
видным постоянством меняют на- 
провление полета, умудряясь при 
этом вполне сносно пострели- 
вать. Если ты раньше игрол в Кед 
Вагоп, то особых проблем репти- 
лии тебе не доставят, постарайся 
не прижиматься близко к земле, 
чтобы оставить место для манев- 
ров, и не поднимайся очень высо- 
ко, а то тебя заметят, и к месту 
битвы слетятся сразу три-четыре 


нежданных гостя 


Охранник с двумя мечами. Что о нем можно 
сказать? Совсем немного: вооружен двумя горя- 
щими мечами, “скорострелен”, практически не- 
убиваем. Прямо-таки душка. Против такого труд- 
но найти постоянную тактику, потому что слож- 
ность боя зависит от помещения, его размеров 
и прочих факторов. Маленький совет: не скупись 
ставить блок, пусть бой будет длиннее и сложнее 


И экономь здоровье. 


Попа всех троллей — встречается однажды, 
за что создателям большое спасибо. Поистине 
громадные размеры этого могучего создания ли- 
шают смысла любые варианты ближнего боя 
Этому красавчику ничего не стоит сбить тебя с ног 
и растоптать в считанные секунды, или пнуть так, 
что влетишь головой в купол неба. Делаем так 
для начала запасись стрелами, 
чем больше, тем лучше, после это- 
го выманивой зверя из логова точ- 
ными выстрелами. Стоит ему по- 
дойти поближе к складу небольших 
бочек, сразу делой финальный вы- 
стрел, присев на корточки в поро- 
ховую “ловушку”. Или, если стрел 
достоточно много, попробуй зава- 
лить гориллу без помощи огня 


Девушки летающие, в меру 
красивые, в меру опасные и не- 
много подгнившие. Предпочитают 
нападать сверху, стремительно и, 
по возможности, сзади. Правильная тактика — 
мое им одобрение. Использовать меч против них 
практически невозможно, тут сразу переключаи- 
ся на лук со стрелами и... никогда на уток охотить- 
ся не приходилось? Ну, сейчас научишься, Но на- 
учишься не сразу. Только после длительных тре- 
нировок у тебя получится изготовлять уже не ле- 
тающих ежиков за секунду, а до этого не забывай 
передвигаться во время стрельбы, чтобы не убили 
огненным шариком раньше. Это же правило от- 
носится и к Белой Мадам, содержательнице лето- 
ющего притона. Следить придется за тем, чтобы 
не навернуться с моста, а стрелы использовать со 
взрывчаткой, как у Рэмбо. Четыре хороших попа- 
дания лишот мир еще одной большой твари 

Наконец и кок обычно, босс. С ним история 
совсем короткая, потому что убить Главаря можно 
только одним способом. Разумеется, извращен- 
ным. Это разработчиками всегда так делается — 
для придания особого драматизма в схватке с бес- 
смертным злом. В нашем случае способ убить не- 
убиваемое таков: стоит Негодяю открыть пасть, 
чтобы изжарить нарушителей, запусти прямо туда 
самый крутой снаряд. Процедуру следует повто- 
рять не единожды до полного излечения. Результат 
должен оправдать все ожидания, а я на этом за- 
кругляюсь, ибо надавал советов выше крыши, об- 


легчил всячески Путь, в общем, ОгаКап с тобой! 


Алан Берновский 


оап@оп/те.ги 


Прежде чем начать путешествие, стоит внима- 
тельно изучить весь боевой арсенал, доступный 
Айз-седай, потому что знание свойств артефактов 
поможет раскусить большую часть загадок без об- 
ращения к мозгам и хинтам. Создатели постаро- 


лись на слову, так что готовься к длинному списку. 


Заклинания атаки 

Аг Рузе — энергетическое оружие, доступ- 
ное с самого начала. Недостатки его выплывают 
моментально: радиус поражения и дальность вы- 
стрела настолько малы, что пульсером только от 
блох отбиваться. После прохождения второго 
уровня становится практически бесполезным 
Зато энергия для зарядов черпается прямо из 
воздуха; как следствие, они бесконечны. Я ис- 
пользовал заряд для вскрытия различных бочек, 
ящиков и прочих сундуков 

Бай — если предыдущее заклинание можно 
сравнить с квейковским пистолетом, то дарт пре- 
тендует на сравнение с винтовкой. В течение чуть 
ли не половины игры служит основным прибором 
для зачистки помещений и открытых прост- 
ранств. Радует скорострельность и большое ко- 
личество боеприпасов. Слабость заряда ком- 


пенсируется точностью попадания. 


& 
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Еа!А Тгетог — Установка “град” отдыхает 


сее широким радиусом действия и высокой убой- 
ной силой. Заполучив в свои крепкие женские ру- 
ки этот артефакт (а попадается он крайне редко, 
да и не всегда на виду лежит), применяй его в не- 
больших помещениях, до краев набитых монстроа- 
ми. Впрочем, существует одно “но”, и оно очень 
большое: способность вызывать подземные силы 


дана тебе с учетом, что ты не будешь иметь пол- 
ного контроля над ними и, как следствие, сущест- 
вует возможность попасть на свое же “минное 
поле”. Однако необязательно кастовать тремор 
именно на земле — для этого подходят стены, по- 
толки и прочие детали архитектуры. 

Аге Ва! — основное средство для борьбы 
с врагом, применяется повсеместно, соединяя 
в себе лучшие качества напалма и бомбы боль- 
шой мощности. Из руки заклинателя материали- 
зуется шар полыхающей лавы и настигает свою 
цель. Скорость полета оставляет же- 
лать лучшего, но не у каждого монст- 
ра хватит ума отойти в сторону, укло- 
нившись от метеорита, да и особой 
огнеупорностью враг не отличается 
В общем, пользуйся наздоровье, 
только помни, что под водой огнен- 
ные штучки не пройдут, зря заряд 
только потратишь. 

Ваейге — это штука пришла из 
будущего (или прошлого, никто точно 
не знает). Энергетический луч высо- 
кого напряжения поражает цель, 
проникая через стены, мебель и про- 
чие препятствия. Принцип действия 
загадочен: стоит объекту попасть в зону облуче- 
ния, как он тут же исчезает, перемещаясь во вре- 
мени. Куда точно испаряется врог, науке не изве- 
стно. Самое суровое оружие. Встречается всего 
пару-тройку раз за игру. 


Дополнительное 
вооружение 

ЗееКег — газовое облако неболь- 
ших размеров. Само находит себе 
жертву, окутывает ее на несколько 
минут, после чего взрывается и окон- 
чательно лишоет врага жизни, Ис- 
пользовать предпочтительно в тем- 
ных помещениях против быстро пе- 
редвигающегося противника 

Сват Набнипа — вокруг заклина- 
теля появляется электрическое поле 
высокого напряжения. Если какой-ни- 
будь неосторожный монстр прикоснется к твое- 
му телу, то молния захватит его и будет удержи- 
вать, отнимая ровно столько силы, сколько по- 
требуется (или пока батарейки не сядут). Помни, 
что все нижеперечисленные заклинания рано 
или поздно будет использовать против тебя лю- 
бой мало-мальски уважающий себя маг, поэтому 
будь готов к ответным ударом. 


Зо Ва — не совсем полезное заклинание, 
используется редко; сила воздействия смехо- 
творна. Эффект дает следующий: при попадании 
во врага его магическая сила слегка инвертиру- 
ет, илюбая выпущенная по тебе гадость полетит 
обратно на скастовавшего ее мага 

Оесау — зараженный этим заклятьем монстр 
медленно лишается всех своих сил и артефактов. 
Полезно использовать артефакт в битвах с силь- 
ными могами-полубоссами или их хозяевами, 


на рядовых же граждан тратиться не стоит. 


Та"! — лучшее заклинание “высасывающе- 


го” действия. Поражает все артефакты против- 
ника, аки Чума :}, и они теряют способность ра- 
ботать на длительный период времени. Это даст 
тебе шанс выжить в сложной ситуации; к тому же 
заклинание активно отнимает жизнь у реципиен- 


та, что совсем не маловажно. 


Защита 

Действие всех щитов схоже, за исключением 
водного, который можно использовать в качест- 
ве водолазного костюма. Все защитные свойства 
соответствуют названию артефакта: огненный 
щит защищает от огня, регзопа! — спасает от 
ударов, тычков и порезов. 


Дополнительная защита 

В этом блоке предоставлены защитные сред- 
ства более высокого уровня, которые встреча- 
ются реже обычных, зато полностью оправдыва- 
ют усилия по их отысканию. А без некоторых из 
них игру и вовсе не пройти 

АБзо — поглощает все выпущенные по те- 
бе могические снаряды, действует недолго, 
но всегда поможет выстоять против очередного 
гиганта с мощным арсеналом. Щит хорошо впи- 
тывает заклинания, но иногда получается, что он 


не жел 


Израильская компания У/опдейМе! 
представила инновационную методику 
распознавания росписей — РепНо\ 
Бросив взгляд на “зовитушки” человека 
при контрольном росчерке электронно- 
| го пера, система не растеряется даже 
в самой пикантной ситуации. 

Занося в базу данных информацию 
о двух десятках различных факторов — от 
давления на перо до последовательнос- 
ти начертаний и положения точки над “Г”, 
РепНоуу составляет точную и уникальную 
характеристику росписи. В зашифрован- 
ном виде она хранится на компьютерном 
| сервере, доступная для получения по за- 
| просам из любой точки Земли. Фактиче- 
| ски, программа анализирует три кон- 
трольных росписи, сделанные через не- 
большие промежутки времени. Оцени- 
вая характер их изменения, Реп о\ поз- 


| стью оценить аутентичность “завитушек” 
даже тогда, когда они сотворены в состо- 
янии депрессии или переизбытка эмоций, 
на неровной поверхности Марса или си- 
дя на корточках у весеннего ручья. 


Зубы на компутер — 
стоматологу легче 

В недалеком будущем в интерьер 
каждого стоматологического кабинета 
впишется новое устройство для диагнос- 
тики зубных болезней. Технологии циф- 
ровой радиографии призваны заменить 
устаревшие рентгеновские аппараты 
Применяющие ее врачи получат более 
точную картину проблем в ротовой по- 
лости пациента. Страдания самого боль- 
ного уменьшатся на порядок блогодаря 
вшестеро меньшей дозе радиации, про- 
изводимой уже устаревшим оборудова- 
нием. Комплект оборудования компании 
ЗсМек включает в себя персональный 
компьютер, специальное программное 
обеспечение, набор сенсоров и стойку 
| с педалью для выполнения съемки в мо- 
мент, когда обе руки стоматолога нахо- 
| дятся во рту пациента. Произведя не- 
сложные манипуляции электронной каме- 
рой толщиной около пяти миллиметров, 
врач будет иметь в своем распоряжении 
цветное цифровое представление зубо. 
Выведенное на монитор компьютера, 
оно может быть увеличено и повернуто 
под необходимым углом. В следующий 
раз раньше, чем эту систему поставят 
в кабинеты родной 10-й поликлиники, я 
к стоматологу — ни ногой! 


воляет в будущем с определенной точно- | 


не замечает некоторых особо подлых уда- 
ров со спины и пропускает пару метеори- 
тов из десяти. 

Кейес+ — чудо магов Айз-седай, ис- 
пользуемое, так сказать, в поучающих це- 
лях. Это магическое поле позволяет ата- 
кующим тебя ощутить эффект их магии на 
их же собственной шкуре. Учить лучше 
боссов, а то их наглость порой не знает 
границ — крошат народ как хотят... 

З\ар рюсез — для наглядности описо- 
ния приведу пример: стоишь ты на башне, 
откуда нет выхода, а с противоположной 
стены замка довольный твоей беззощит- 
ностью лучник посылает одну стрелу за 
другой. Ты стремительно активируешь 
муар расе и через секунду меняешься ме- 
стами с противником, главное в момент 
активации — держать его в поле зрения. 

ЗВ — по сути дела, заменяет код посйр 
или его аналоги. Позволяет не обращать 
особого внимония на стены и их аналоги. 

Рок — напоминает магию зеекег, 
но причиняет одинаковый ущерб и врогу, 
и заклинотелю. Поэтому даже не пробуй 
применять его, если здоровье оставляет 
желать лучшего. 


Просто хор 


рош 4 
Аига оЁ Цпгауейпд — мина-ловушка. 


(Ставь, прячься и начинай мерзко хихикать 
в ожидании жертвы, которая не преминет 
наступить на маленький ящичек. 
пгауе! — уничтожитель ло- 
вушек. Совершенно необходим 
в Замке, где всяких тайников на 
квадратный сантиметр больше, 
чем во всей оставшейся части 
игры. После применения Цпгаме! 
ловушка обозначается кубиком 
и начинает слабо светиться, по- 
сле чего самоликвидируется. 
5еуег — магический защитный 
барьер. Хорош доже без крылы- 
шек, потому что выдерживает по- 
падание как стрелы, так и любой 


силы метеорита. 


Магия не для нови 


ков 
тееге — буквально морозильник *Сти- 
рол”! В противника попадает кусок льда 
и мгновенно замораживает его, предо- 
ставляя достаточно времени на разделку. 
Ехрюзме У\аг4 — мина. Просто мина. 
Апд Тагде! — своего рода родар. От- 
дельно от з\ар р|асез практически никог- 
да не применяется. Может засечь цель на 
приличном расстоянии и направить к ней 
всю мощь твоего оружия 
УМ мита — смерч, способный закрутить 
противника любой весовой категории и дать 


ему пару секунд поболтаться в воздухе. 


Вы алки 

Часто бывает ситуации, в которых не обой- 
тись без посторонней помощи, вот и придумали 
мгновенный вызов подручных. Стоит применить 
артефакт, как на подмогу приползут воины раз- 
ных каст, каждый из которых побивает врога сво- 
им фирменным методом. 


1еуйс!е — главное отличительное свойство 
местной левитации: не подразумевается длитель- 
ный полет с заправкой в Лиссабоне, доступно 
всего лишь недолгое парение над землей. Поэто- 
му, перед тем как взлететь, надо высоко подпрыг- 
нуть. Левитировать придется, не отпуская кнопку 
“выстрела”, что создает некоторые неудобства. 

О5дцзе — смена пола, шкуры и т. п. Позво- 
ляет стремительно пробежать через стан врага 
незамеченным, ибо все посторонние увидят 
только личину того несчастного, с которого ты 
“снял” образ для маскировки. Обычно это кто- 
нибудь из рядомстоящих товарищей. 

Неа! — аптечка в виде кубка. 


Средства обнаружень 


Тгасег — артефакт, помогающий обнаружить 
и заполучить Печать (5ео!), суть главный арте- 
факт в мире Колеса. Применяется в заморочен- 
ных лабиринтах и больших городах. 

Тгар Оеесюг — это заклинание не сможет 
уничтожить ловушку, но отметит ее аккуратным 
белым флажком. 


Оат! Еуе — небольшая камера наблюдения, 
оснащена орудием, изрыгающим дарты. Использу- 
ется так: ты подвешиваешь механизм в воздухе, 
а потом стремительно убегоешь. Через несколько 
минут опять переключаешься на камеру и разгляды- 
ваешь только что покинутую местность, заодно удо- 
бряя ее дротиками. Минотавра не свалить, но па- 


рочку-другую мерзких рогоносцев — запросто. 


Квестовые артефав 


Использовать их можно однажды. Только 
в предназначенном для этого месте. Никак не рань- 
ше. Впрочем, подобных артефактов не так уж мно- 
го, поэтому тебе не придется часто бороться с же- 


ланием преждевременно их применить. 


Сергей Пуриков 
рзун@сйуте.ги 


Противоракетные 

маневры 

Хотя в одиночной игре запаса контрмер 
обычно хватает на любую миссию, в сетевой они 
истощаются в первые же несколько минут. Суще- 
ствует два проверенных способа ухода от раке- 
ты: во-первых, если она заходит на тебя спереди, 
то, когда она подберется достаточно близко, 
можно резко нырнуть вниз или уйти вверх. Дан- 
ный трюк работает и для истребителей, и для 
бомбардировщиков. Во-вторых, летя на истреби- 
теле, можно просто дождаться, пока она не под- 
берется достаточно близко (определять по звуку 
системы предупреждения) и на форсаже уйти 


вверх или вниз. 


Сражение 

Всегда старайся сесть врагу на хвост. Можно 
также пытаться бить его в бок, но при этом обыч- 
но половина зарядов тратиться впустую. Не бе- 
реги ракеты: обычно их запас можно пополнить, 
кроме того, экономия часто приводит к тому, что 
пилот возвращается обратно, нагруженный поч- 
ти также, как при вылете — спрашивается, зачем 
он их тогда тащил и почему не использовол, ос- 
ложнив тем самым себе жизнь? 

Когда-нибудь ты обязательно попадешь 
в ситуацию, когда враг, истребитель которого 
превосходит твой по скорости, держится впере- 
ди, чуть ли не на границе дальности действия 
твоих пушек, иногда подпуская чуть поближе 
и позволяя немного помять себе щиты, а в это 


время толпа его приспешников, висящая на хво- 
сте уже у тебя, стремится переработать твою 
машину в космический мусор. В этом случае луч- 
ше по-быстрому сменить цель. Если не успел 
и ее уничтожить и вновь попал в аналогичную 
ситуацию — повтори все еще раз. Опыт показы- 
вает, что догнать врага в такой ситуации очень 
сложно — убить его можно лишь если он и так 
почти труп, а у тебя корабль готов к долгому по- 


лету на форсаже. 


Орудия 

Каждое орудие описывается прежде всего 
двумя характеристиками, указанными через 
слеш: силой удара по корпусу и по щитам про- 
тивника (к примеру, оружие 5/4 бьет по корпусу 
с силой 5 и по щитам с силой 4), Далее в строчке 
указана дальность его действия и дополнитель- 
ная информация. 

СТ\У/-19 Сисе: 0/6; дальность 1350 м; малая 
скорострельность. 

СТ\/-5 Рготефеиз ($) 
Саппоп: 5/4; 1500 м; малая 
скорострельность, большое 
энергопотребление. 

СТ\У/-5а Рготефеиз (®) 
Саппоп: 4/1; 900 м; малая 
скорострельность. 

СТ\/-66 Мажт Саппоп: 
8/1; 3600 м; высокая скорост- 
рельность; большая отдача. 

СТ\/-83 1ютреу: 0/3; 850 
м; высокое энергопотребле- 
ние. 

СТУ/ АКВеютп $0С: нет; 
750 м; уничтожает подсисте- 
мы; малая скорострельность. 


СТ\М/ Мери НЕ: 3/3; 950 
м; высокая скорострельность. 
СТМ/ М!-70 Моттд З!юг: 
2000 м; кинетическое оружие. 
СТ\ $ибасй НЕ: 3/2; 900 
м; высокая скорострельность. 
СТМ/ У\\-8 Каузег: 6/5; 900 


м; высокое энергопотребление, 


Ракеты 

Во многих миссиях именно 
правильный выбор ракет по 
большей части определяет, на- 
сколько просто или сложно те- 
бе будет ее пройти. 

СТ Тад-А: специальная ра- 
кета; 2000 м; наводит на цель 
орудия союзного корабля (дальность поражения 
до 3000 м); не самонаводящаяся. 

СТ! ТаБ-В: специальная ракета; 1500 м; на- 
водит на цель орудия союзного корабля (даль- 
ность поражения до 3000 м) 

СТМ-10 Ргапра: 350 м; сильная взрывная 
волна; используется для борьбы с вражескими 
истребителями. 

СТМ-11 што: 800 м; тоже, что СТМ-10. 

СТМ-12 Суаюрз: 2000 м; мощная боеголов- 
ка, малая скорость движения; очень медленная 
перезарядка (20 ‹). 

СТМ-13 Неюз: 1950 м; очень мощная боего- 
ловка, очень малая скорость движения; крайне 
медленная перезарядка (30 с). 

СТМ-14 Етр Аду: 1350 м; выводит из строя 
электронику противника. 

СТМ-19 Нагрооп: 1200 м; быстро хватает 
цель; слабая боеголовка. 

СТМ-4 Ноте! 5\магпт: 1300 м; с разделяю- 
щейся боеголовкой. 

СТМ-4а Тогпадо: 1600 м; тоже, что и СТМ-4, 
но больше аккуратность. 

СТМ-4а ЗНено |!: 5500 м; уничтожает подси- 
стемы. 

СТМ-55 ТгеБуспеЕ 4000 м; мощная боего- 
ловка, 5 секунд на перезарядку. 

СТМ МХ-6 Тетрез!: 600 м; не самонаводя- 
щаяся, слабая боеголовка. 

СТМ МХ-64 Коскеуе: 1900 м; активное само- 


наведение. 


В заключение 


В сетевых баталиях наиболее зарекомендо- 
вал себя СТЕ Ейпуез, вооруженный СТМ ЗиБасй 
НЕ7 и СТМ Ц№М--8 Каузег (орудия) и СТМ-19 
Нагрооп (ракеты в обоих пусковых установках). 
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Вступление, или “вам посылка для вашего 


Й 


мальчик 


Проснувшись от постороннего шума, я долго 
смотрел на солнечные блики на потолке своей 
комнаты. Хорошо-то как, подумалось мне, наив- 
ному! 

Атем временем шум нарастал, и очнувшийся 
от снизошедшей утренней нирваны мозг легко 
смог его дифференцировать — это был стук 
а дверь 


Стучал фельдкурьер, принесший депешу от- 


куда-то сверху (что было понятно по увесистому 
комку сургуча с эмблемой, изображавшему пе- 
чать). Неровный подчерк на конверте откровен- 
но намекал, что это — письмо из редакции (воз- 
можно, от Самого; сердце запрыгало), и рука, 
уже готовая было извлечь письмо, застыла в не- 
доумении. Утро было испорчено вдребезги 

Все оказалось даже хуже, чем я предполагал 
редактор раздела в теплой компании читателей 
решил провести очередную “стремительную 
и победоносную” кампанию по уничтожению 
вражеских червей на полях У\Уогтз Аттадед доп 
и... разумеется, очень быстро застрял по самую 
кокарду (вместе с читотелями, что в будущем ему 
может стоить звездочек на погонах, если их коли- 
чество покажется начальству чрезмерным). Си- 
дючи в котле (то есть окруженный вместе с отря- 
дом “опекой” вражеских бойцов), редактор по 
быстрому накатал персональный приказ о не- 
медленном подключении всего моего боевого 
опыта к кардинальному улучшению ситуации 
Опыт к ситуации хотел подрубить, значит. Этот 
приказ я и нашел в пакете. 

Не скрою, что первой моей мыслью было от- 
ветить предельно грубо: “уважаемый редактор, 
вы бы лучше про реактор, про любимый лунный 


трактор...” (далее по тексту Владимира Семено- 
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Андрей “Ог.АБоеа!!” Кузнецов 


У\огиз Атаев 


вича), но подлые пальцы, встав по стойке “смир- 
но", уже выбивали знакомые им с детства слова 
“Так точно, товарищ трактор! То есть, редактор. 
Разрешите выполнять?" 


-й- 

Первым пунктом в приложении к приказу 
(приложением была небольшся, всего в 800 
слов, телеграмма с перечнем проблем, возник- 
ших по ходу кампании) значилось: “У нас мало 
оружия. Что делать?!” Что, что. 
Конечно, копать. 

Итак, 


Называется “Скрипки нет — 
возьмите бубен” 

В этой главе мы поговорим 
о нетродиционном использово- 
нии оружия 

Начнем с того, что многими 
видами вооружения можно ко- 
пать, что нередко предпочти- 
тельнее, нежели использовать 
классический способ, ток как 
в этом случае мы можем разру- 
шать ландшафт дистанционно. 

Во-вторых, не менее важным фактором явля- 
ется ударная волна, которая распространяется 
во время взрыва. Нередко ведь бывают такие слу- 
чаи, что необходимо задать телу вражеского чер- 
вя некое направление полета (чаще всего — в во- 
доем) или перебросить мину с пользой для себя 
и вредом для не себя. Тут ном и мо- 
жет пригодиться взрывная волна. 

Однако перейдем к конкрети- 
ке. Вот немного хинтов по некото- 
рым видам оружия 

Напа дгепа4е 

Может быть осторожно по- 
ложена на поверхность и ис- 
пользована как мина (благо она 
программируется на время де- 
тонации) 

С!изтег БотЬ 

Секретные функции таковы 
1. Подкидывается с расчетом рас- 
щепления в воздухе (желательно 
повыше], после чего смертонос- 
ный дождь осколков вполне заменяет дефицит- 
ный АйзНКе; 2. Подклодывается в ямку с сидящим 
соперником, отчего все кластеры взрываются 
практически в одной точке и разносят вражину 


на кровавые ленточки 


Рано! БотЬ 


Имеет смысл кидать ее в колодцы с сидящим 
на дне врагом для кремирования оного 

5Но! дип, ИЕ, Митдип, 

Нападипт 

Копать. Отсюда и до обеда. 

В/оми гогсй, РпеитобгИ! 

Если огнестрельным оружием можно копать, 
то, следуя логике, орудиями труда можно уби- 
вать — если направить струю огня на вражеско- 
го бойца, то он побежит от нее, постепенно ис 
тлевая. Кстати, лучом горелки можно управлять 
и во время движения. 

Мт{а горе 

С помощью этой штуки можно ОЧЕНЬ быст- 
ро передвигаться: сверху вниз, по горизонтали 
и доже по минам, детонируя их без вреда для 
здоровья. 

Рупатйе 

Главное преимущество динамита перед ми- 
ной не столько в его силе, сколько в том, что ди- 
намит можно метать (хотя и недалеко), что откры- 
вает широкие тактические просторы для сидящих 
на стратегических высотах бойцов 

$ше4е 

Когда червяк отходит в мир иной (за исключени 
ем утопления), он, будучи существом пакостным 
и злобным, достает ящик с динамитной шашкой 
и взрывает себя. Оказавшиеся рядом утирают 
кровь с лиц, не сразу осознавая, что это — их кровь. 

Вывод: если ты уж собрался умироть, то сде- 


лай это в окружении врагов (от которых, кстати, 


может начаться цепная реакция смертей) 


В качестве последнего хинта этой главы хочу 
дать цифры максимального “дамага” для боль- 
шинства видов оружия; это знание многих из вас 
убережет от необдуманных афер с чересчур по- 


спешным десантированием в стан врага: 


ВагооКа — 50 

Нота пиззйе — 40 

Мопаг -> 100 (при попадании всех оскол- 
ков заряда в одну точку) 

Нопд дгепаде — 45 

Сизег БотЬ — 100 (при попадании всех 
осколков в одну точку} 

ЗКипк Бот — 1 каждые 5 секунд 

Рашо! БотЬ — -70 

Вапапа БотЬ — -—200 (при попадании 
всех осколков в одну точку) 

Напддип — 30 

Звоюип — 25 (кождая дробинка} 

Ця — 50 


Мипюип — 65 
1юпаБбо\ — 15 (каждая стрела) 
1опд тие — 50 


Еге рипср — 30 

Огадоп Ба! — 30 

Ахе — половина жизни соперника 
Вом4югсН — 45 

Рпеито 97! — 40 


Оупатйе — 70 
ЗНр — 70 

ВазеБа! Ба! — 30 
Аате 1Нго\ег — 65 
Зиуаае — 20 


Ну и самый последний хинт (из разряда 
“не забудьте выключить телевизор”): перед 
выстрелом ВСЕГДА проверяй правильность 
выбора оружия — мной было проиграно не- 
мало игр по той лишь причине, что я нажимал 
пробел ДО ТОГО, как осознавал, что случай- 
но выброл “Базуку” вместо “Узи” 


и - 

Вторым и главным пунктом секретной те- 
леграммы была надпись 72-м кеглем, гласив- 
шая: “Срочно напряги извилины и телеграфи- 
руй надежные способы уничтожения врага!" 

Что ж, служу отечеству. 


Называется “Нормальные герои всегда 
идут в обход” 
До конца данной главы я должен сделать 


из тебя, дорогой читатель, человека, которо- 
го будут ненавидеть друзья, коллеги по рабо- 
те, одноклассники и сокурсники — и все пото- 
му, что вскоре ты сможешь играть не просто 
лучше них, а несоизмеримо лучше 

Для начала, однако, проведем курс учеб- 
ной терапии. Она содержит всего лишь три 
правила, которые можно считать хинтами, 
ввиду того что мало кто ими пользуется. Итак: 

1. Запомни, что нам важна победа, а не 
участие — пусть методы, которым я тебя обу- 
чу, уродливы и аморальны, но действенны 
и очень практичны 

2. У/огтз Агтадеддоп — это классичес- 
кий симулятор войны, поэтому любые сопли 
по поводу гуманизма, присущего аркодам, 
придется пресекоть с особой жестокостью. 

3. Использование ни- 
жеперечисленных приемов 
не избавит тебя от главно- 
го — необходимости ловко 
обращаться с клавиатурой 
и использовать собствен- 
ные мозги. 

Поехали 

Для осуществления ни- 
жеперечисленных хХинтов 
тебе понадобятся, во-пер- 
вых, помять (которая внутри 
черепа) и неторопливость. 
Память необходима для за- 
поминания последовоатель- 
ности, в которой ходят чер- 
ви противника; а неторопливость (точнее, вы- 
держка) тебе нужна для очень осмотрительно- 
го и взвешенного использования наших глав- 
ных козырей — веревки и телепортеров, ибо 
именно они позволяют, быстро изменив дис- 
позицию, в корне поменять ситуацию на поле 

Итак, совет первый: всегда закапывай 
в тоннель наиболее удачно высаженных бой- 
цов — пусть они подпольно ведут свою неви- 
димую войну на благо Родины. Даже проси- 
живая без дела штаны в тылу, они являются 
тем фундаментом, на котором мы построим 
победное окончание партии. Почему? А дело 
в том, что когда наши основные бойцы как 
следуют потреплют вражеские ряды, мы мо- 
жем провести красивейший прием, который 
называется... 

...Розыгрыш численного преимущества” 

Делается это так: увидев, что червей про- 
тивника стало меньше, чем наших, мы можем 
смело телепортировать к самым слабым из 
них наших “тыловых” друзей, которые, будучи 
гораздо здоровее потрепанных в боях про- 
тивников, всегда выйдут победителями из 
встреч тет-с-тет, элементарно задавив их 
массой. Тут важно помнить только две вещи 
последовательность передачи хода в коман- 
дах и размеры+характер арсенала, оставше- 
гося у противника. 


Плейбой 

из Уолтона 

купил Кино.ком 

Помнишь, в прошлом номере я пи- 
сал про продажу Стета.сот, мол, де- 
шево его продают? Из-за ошибки вер- 
стальщиков ты мог прочитать об этом 
не менее двух раз ;) Так или иначе, 
а уму. апета.сот куплен. Причем не 
какой-нибудь 5опу или 21 Сетигу Рох, 
а простой американский парень, обла- 
дающий (точнее, обладавший) семью 
сотнями зеленых бумажек номинальной 
стоимостью в $ тысяча каждая. Как ут- 
верждает сам герой дня, он всего лишь | 
36-летний холостой плейбой, мечтаю- 
щий сделать из Стета.сот глобальный 
портал в мир кино и видеофильмов. Па- 
рень, правда, не сказал, что он предсе- 
дотель совета директоров компании 
Базузой... 

Закрытие рынков 
в Москве 


1 
1 
Ну вот мы и дожили. Господа пира- | | 
1 
1 


тоборцы из родного УБЭПа решили 
все-таки прикрыть “Горбушку’ с “Ми- 
тинкой”, а стало быть — лишить продав- | | 
цов нелегального софта куска хлеба, ну | | 
и заодно заставить неверных почитате- 


лей закона поменьше тратиться на пи- | 


ратскую продукцию. Круто. Закрытие 


торжественно состоится где-то в марте. | | 
Потрясающе. Они не в состоянии б60-| | 
Г 


роться с пиратством иначе, кроме как | 


закрывая рынки, на которых вообще-то 
не одни пираты торгуют. Хорошо, допу- 
стим, по-другому у них не получается, | | 
и это — единственно верный путь... Но! 1 


Во-первых, остается такая полезная | 
вещь, как Царицынский рынок плюс не- | 1 
сколько десятков точек в центре Моск- | | 
вы (например, знаменитый ларек на 
“Кузнецком мосту" или у метро “Арбат- | 
ская“). В связи с закрытием столь нехи- 
лых розничных торговых точек, стои- 
мость компактов наверняка возрастет 
на червонец-другой. Так что в будущем, | 
похоже, одним стольником не обой- 
тись... Или, может, они все радиорынки 


Так, постепенно освобождая врага от лиш- 
них бойцов, мы подойдем к схеме “все против од- 
ного”, которую тоже надо уметь грамотно разы- 
грать. 

Главное в этой ситуации — это не дать врагу 
перехватить инициативу, что чаще всего проис- 
ходит от желания поскорее добиться успеха. Бей 


себя по рукам, хлещи по щеком — главное, 


не давай мозгу затуманиться ложной эйфорией. 
ме-е-е-едленно телепортируй своих бойцов так, 
чтобы последний солдат противника находился 
как бы в центре. Ме-е-е-едленно стягивай коль- 
цо, находясь на стратегически важных верши- 
нах — это даст тебе возможность практически 
одновременно выйти на такие рубежи, где сразу 
несколько бойцов смогут попасть по последнему 
червю врага. Лишь четкое и сложенное руковод- 
ство всей армией даст требуемый результат 

Впрочем, оказавшись на месте твоего про- 
тивника, я бы не очень-то и расстраивался: да, 
нас мало (один), но этот факт дает колоссальное, 
неоценимое преимущество — в то время, когда 
солдаты противника вынуждены ходить в строго 
определенной последовательности, мы получа- 
ем право на действие кождый ход! Теперь мы мо- 
жем действовать по следующей схеме: как толь- 
ко сходит очередной солдат противника (удачно 
расположенный, разумеется), мы немедленно те- 
лепортируемся-перебираемся к нему. Ходит сле- 
дующий солдат. После его хода мы можем брать 
нашу жертву “голыми руками”. Рпйе |а сотефа 

Примерно этим же способом можно осуще- 
ствлять прием так называемого “качественного 
размена” — он заключается в обмене нашего 
дохлого солдата на их жирного. Прием сложный, 
буду показывать на пальцах 

Итак, мы имеем двух червей: 85НР и 17НР, 
что в сумме равно 112НР. Они имеют двух чер- 
вей: 85НР и 97НР, что, соответственно 182НР. 
Шаг номер один: переносим 17НР к попе с 
97НР 
Шог номер два: “Папа” злится и убивает 


17НР. 


ог номер три: Наш 85 НР мститель едет 
к папе на разборки 


ог номер четыре: Помощник “папы” начи- 


нает нервно дергаться, и не дай ему бог приехоть 


96 ) 


к нам — разборка превратится в “чисто пацан- 
ский базар” (объясняю: если он, негодяй, все-та- 
ки не дотумкает сидеть тихо, то следующим шо- 
гом мы рубим их обоих) 

Шаг номер пять: Наш храбрый Теркин ставит 
под нос “папе” динамит, стреляет из дробовика, 
кладет рядом кластерную бомбу или элементар- 
но дает “попе” по башке. “Папа” с криком рас- 
творяется в небытии 

Вывод: было 112:182, стало 
85:85. Есть смысл жить дальше, 
пользуясь уже собственными 
идеями 

Итак, вывод: надо выходить из 
ситуации 2 на 2 спомощью устро- 
нения своего более слабого чер- 
вя. Даже способом его самоубий- 
ства, так как ситуация 2 к ] чаще 
всего является более предпочти- 
тельной все из-за той же системы 
передачи хода в команде. 

Закончить эту главу я хочу 
рассмотрением самой насущной 
из проблем — противостояния один на один (не 
локальной дуэли, а когда остается по последне- 
му червю в каждой команде) 

Врать не буду, выигрышных стратегий на этот 
случай нет. Есть только самые общие указания: 

1. Сразу дистанцироваться от врага — пусть 
он, тратя ходы, гоняется за тобой, а не ты за ним. 

2. Укрепиться в укромном месте и ждать, 
ждать, ждать лишь одного — ошибки врога, что 
подразумевает под собой занятие им легкодос- 
тупной для нас точки с последующим применени- 
ем оружия за один ход. 

Причем было бы неплохо, чтобы ты выполнял 
эти два совета в один прием, 
то есть, оказавшись один на один 
с противником, телепортировоть- 
ся (1) в какой-либо заброшенный 
тоннель или под новес (2). Там по- 
тихоньку, выдерживая театраль- 
ные паузы, приблизиться к врагу 
и ловить его на промахах. 

Многие называют эту тактику 
“пассивной” (намекая на одно не- 
тродиционное сексуальное тече- 
ние) или попросту трусливой 

Что ж, трусы всегда умели вос- 
хищаться безумству и отваге пав- 
ших врагов, сидя в кругу детей, 
внуков и правнуков, собравшихся 
для празднования очередного Дня Победы 


Заключение 

Называется “О бедном гусаре замолвите 
слово” 

Заболтавшись о насущных проблемах побе- 
ды нод человеческой особью, мы как-то забыли 
о ношем кремниевом друге, всегда готовым идти 
в бойи получать от нас очередную порцию от- 
борных тумаков. 


Итак, признаемся, наш кибернетический 
приятель — примитив, каких свет не видывал 
Для победы над ним с лихвой хвотит всех пере- 
численных способов, особенно с учетом того, 
что ему они неизвестны. Впрочем, существуют 
и сугубо “компьютероборческие” феньки. 

Первая из них основана на том, что возлюб- 
ленный наш агрегат нацелен на убийство. Стро- 
го и безапелляционно. Так что если встать ровно 
под ним (под землей), то он, пытаясь уничтожить 
и раздавить эту органическую гадину — нас — 
с чувством огромного удовлетворения будет под- 
кидывать гранаты строго вертикально... и ловить 
их своею буйной и тупой головушкой 

Хитрость вторая также основывается на горяч- 
ности компьютерных болванов: ток, если между то- 
бой и стреляющим червем компьютера стоит его 
собрат по команде, то он смело долбит по нему, 
невзирая на реголии. Вообще, учитывая популяр- 
ность среди А! таких видов оружия, как гранаты, 
базука и шотган, можно легко уничтожать против- 
ника его же руками — достаточно того, чтобы на 
траектории выстрелов стоял еще один “их” боец. 

Наконец, грандиознейший прием по одура- 
чиванию А|! связан с его неумением грамотно 
пользоваться телепортерами: если твои солдаты 
окопаются глубоко под землей и выжить их отту- 
до не представляется никакой возможности, что 
делает этот стратегический гений? Правильно! 
Занимает господствующую высоту и начинает 
гранатами прорубать себе путь к нашему серд- 
цу. В этот самый момент его и настигает караю- 
щая рука нашей недремлющей авиации — Эйр- 
страйком ему по голове. Милое дело. 

Остальная куча провокаций, связанная все 


с той же страстью машины убивать, основана на 


занятии таких позиций, когда твой червь стоит до- 
стоточно недалеко от врого, но их разделяет пре- 
грода — ты не представляешь, с какой радостью 
А! кидает гранаты себе под ноги и улетает от 
взрывной волны неудачного выстрела из базуки.. 

Вообще, интерес игры с компьютером состо- 
ит в поиске все новых и новых проколов в его бе- 
зупречном алгоритме спортивного канниболиз- 
ма. Удачного тебе поиска. И не обижай уж его 
чересчур изощренно 


ОФАВАННИЕ 


ХИНТБЛОК 


а0дей АШапсе 2 


Сергей Пуриков 
рзун@сйуте.ги 


Немного добротных хинтов к ДА? никогда не по- 
мешают, неправда ли? Провда. Читой наздоровье 


Вероятность попадания 

Во-первых, сообщение “Ош! о! тапде” означа- 
ет, что вероятность попадания уменьшается в два 
раза. Если цель находится в пределах досягаемо- 
сти, то больше шансов поразить ее у того оружия, 
у которого больше максимольная ДАЛЬНОСТЬ. 

Кроме того, при определении вероятности 
поразить цель учитывается состояние оружия, 
освещенность, положение стрелка и цели и мно- 
гое другое. 

Зпрег $соре уменьшает минусы за плохую 
видимость цели (на 20%). 

1азег ЗА просто увеличивает вероятность 
попадания +20%. 

В!ро45 увеличивает вероятность попадания 
+10%, при стрельбе лежа. 

Суп Вагте! Емепдег увеличивает предельное 
расстояние стрельбы на 10 квадратов, быстро 
перестает работать. 


Изготовление предметов 

Х-Кау Тибе + Спемпа Сит + РитЫераск = 
Х-Кау Упй 

Соррег УМте + 1атебБоу = (СО О5рау 

(СВ ОБру + Х-Вау Цпй = Х-Вау Оеесюг (ми- 
ниатюрный радар) 

$рипа+Аютимит Код=АР Епрапсег (увеличи- 
вает скорость стрельбы) 

З!ее! Таре+С\ие+Таре=Вате! Емепдег (см. выше) 

5$119+$0да Сап = Арюпт (сигнализация но дверь} 


Улучшение характеристик 

Улучшение происходит за счет: 

1вадегзМр — тренировки милиции. 

Энепа — избивания людей и предметов (си- 
лу можно круто прокачать, непрерывно избивая 
коров, ворон и машины). 

Оежету — избивания (см. выше], метания но- 
жей и починки предметов. 

Неа — долгих путешествий в сильно ногру- 
женном состоянии. 

'АЧу — тайного перемещения перед противником. 

УМздот — работы доктором, разминирова- 
ния взрывчатки (поставь ТМТ, разминируйте, по- 
втори нужное число раз}. 

Мазтапз р — стрельбы и метания ножей 
Для поднятия этой характеристики можно в сере- 
дине игры расстреливать все ненужные патроны. 
Кроме того, весьма эффективно метать ножи 
в ворон. 

Месратс — ремонта и создания предметов, 
взлома замков. 

Меса! — оказания первой помощи и рабо- 
ты доктором. 

Ехр|озмез — установки и разминирования 
взрывчатки, 

1вуе| — увеличения прочих характеристик 
и уничтожения врагов. 


Создание персонажа 

При ответе на вопросы можно легко полу- 
чить следующие результаты: 

З1еаНВу/Мюм Орз: 6434-1331-2343-3441, 
6234-1333-2343-3441 

ЗеаНАу/Ехреп: 6232-1332-2243-3441 

Ман! Ор? (ехрен): 2234-1333-2333-3441 


Начало игры 

Во-первых, лучше играть в режиме “Дополни- 
тельное оружие” (Топз о! Суп). В итоге, враги бу- 
дут лучше вооружены, а следовательно, тебе бу- 
дет доставаться больше оружия и патронов. 

В начале одного из нанятых солдат отправь 
к руднику в Сан Моне. Если он наткнется на отря- 
ды врогов, пусть отходит и идет другим путем. 
В рудник нужно зайти и, обследовав его до конца, 
ты найдешь комнату с сундуками. В них можно 
раздобыть в общей сложности порядка 30000$ 
(переведи их на свой счет, подняв их мышкой 
и щелкнув на кнопке с изображение долларо]. 

Другие в этот момент должны штурмовать 
Драссен (не забудь прихвотить лекаря, любой 
врач в бою на вес золота). На деньги найми од- 
ного-двух хороших наемников и отправь их 
с группой поддержки на Северо-Запад Альмы 
(Ато). Том ты сможешь разжиться большим ко- 
личеством хорошего оружия (вдобавок, разгова- 
ривая с сержантом, попробуй ему поугрожать). 

Забров оружие и патроны, сматывайся отту- 
да. Возьми Дмитрия на базе повстанцев и начи 
ной “освобождение” рудников 


Прочее 

Как выяснилось, многие игравшие в /А2 не зна- 
ли о том, что оружие можно разряжоть. Ток вот, 
можно. Для этого нужно кликнуть на строчке, пока- 
зывающей число патронов в нем (например, 2/6} 

При выбивании (или открывании фомкой) двери 
или ящика воин с третьей или четвертой неудачной 
попытки может сказать “Я не могу это сделать”. Это- 
го можно избежать, если сочетать разные способы 
(3-4 удара ногой, 3-4 отпирания ломом). Практиче- 
ски любую дверь при этом можно открыть, хотя ино- 
гда для этого требуется 60-70 попыток 

Срожаться лучше ночью персонажем со спо- 
собностью “МаЫ Орз”. Избегай освещенных мест, 
увидев врага, стреляй, немного отходи, затем на 
следующий ход возвращойся и добивай его. 

В занятой врагами территории всегда пере- 
двигайся в режиме “сгоусь” (присев). Двигайся от 
укрытия к укрытию и стремись, чтобы воины при- 
крывали друг друга. Если есть возможность за- 
лечь, когда начнется пальба, сделой это. 

Заметив беззаботного и ничего не подозре- 
воющего врага, не отакуй его сразу! Сначала 
подведи всех своих, расположи их за укрытиями, 
приготовься к тому, что на звуки выстрелов быст- 
ро сбежится толпа его товарищей 

В секторе Е10 можно найти дом, житель кото- 
рого предложит любой девушке-наемнице выйти 
за него замуж. Ответь “да” и получишь много по- 
лезных вещей. 


В секторе А2 можно встретить двух амери- 
канских туристов. Отведи их в аэропорт и полу- 
чишь $2000. Вдобовок, они будут поставлять те- 
бе хорошее оружие 

Если атакуют участок твоего города, не охра- 
няемые наемниками (а только милицией), срожение 
лучше проводить в автоматическом режиме. Если 
же там есть твои люди, бери управление на себя 

Если один из наемников заметит, что приве- 
зенный в аэропорт в Драссене груз не полон, 
“хорошо” поговори с Пабло. 

ж#+ 


На этом все. Если по ходу прохождения ты 
столкнешься с непреодолимыми препятствиями, 
пиши мне на е-той, Я с удовольствием отвечу. 


_— Японское. правительство. честно 
зоявило но весь мир: если хоть о; 


Не Учитывая, что ее ] 
„будет продаваться только в "Ялонии, 


Р/адие 4 РезШепсе 
радиезрок@!готата.ги 


Привет тебе, квакер. Прошел месяц 
жесточайшей борьбы с главвредом — вновь 
отгрызено место под твой любимый раздел. 
Более того — речь теперь идет почти исклю- 
чительно о модах и мутаторах. Разведдан- 
ные другого рода переместились в соответ- 
ствующий раздел. Читай, переписывай (или 
скачивай) — уж ближайший месяц тебе ску- 
чать точно не придется. 


Возмездие 
Отес3З0 


Самоотверженные бойцы из Ергс неус- 
танно ведут борьбу за наше с тобой счаст- 
ливое существование в гостеприимных сте- 
нах Ипгео/ОТ. Не так довно их блогород- 
ный взор пал на судьбу тех несчастных, кто 
гоняет ЦТ на ОЗО-карточках. Ценой немыс- 
лимых жертв, бессонных ночей и множест- 
венных увольнений сотрудников эти доб- 
рейшие люди предстовили вниманию обще- 
ственности скромный по размерам, но мо- 
гущественный по возможностям файл под 
названием ЧЗ4агу, 91. 

Обнаружив этот файл у себя уже уста- 
новленным, и причем довольно давно, 
не поникуй и не кричи, что тебе пытаются 
подсунуть старье. Обновленная версия 
этого файла призвана улучшить произво- 
дительность вышеозначенных игрух в ре- 


жиме рендеринга под ОЗО, как нетрудно 
догадаться. Очевидцы, утирая пот платоч- 
ком и заикаясь от волнения, подтвержда- 
ют, что в некоторых случаях им удалось 
заметить улучшение производительности 
на несколько драгоценных #5. Проверь 
лишь наличие свежайшего драйвера от 
производителя твоей видеокарточки 
Новость эта действительно ошеломляет 
Остается только добавить, что если ты связал 
себя преступными узами с богомерзкой маги- 
ей вуду, то есть являешься одним из счастли- 
вых облодателей видюх на чипсете Уоодоо 
любого поколения, то эта ошеломляющая но- 
вость тебя ошеломлять никак не должна. Ведь 
ты не настолько... э-э-э... недольновиден, что- 
бы не пользоваться возможностями С!е-рен- 
дерера вместо ОЗО, правда? 
ВИр://ипгеа1ерюдатез.сот/ 
Яез/аЗаагу.аИ 


Нашествие 
головорезов 


Для чего бойцу голова? Чтобы думать 
А врагу голова зачем? Врогу голова нуж- 
на для того, чтобы боец ее у врога ото- 
рвал, отнес на алтарь и получил фраги 
Эти две простые истины легко усваивают- 
ся за полчаса лютого дефматча 
в НеадНутег. 
Квакеры-ветераны с кровавой носталь- 
гией в глазах вздохнут по славным денькам 
НН для О иО2. Один из самых зверских мо- 


дов в истории шутеров обосновал свой фи- 
лиал и в ©3, на радость людям и нелюдям. 
Идея мода проста и близка сердцу цивили- 
зованного человека. Охотничьи инстинкты 
плюс доля здорового сатанизма — беспро- 
игрышная комбинация. 

Завалив лучшего друга в бротоубий- 
ственном дефматче, недостаточно лишь 
погрозить небесам кулаком и прорычать 
“так будет со всеми!”. Тело жертвы надо 


обязательно разджибзовать, аккуратно 
подобрать голову и отнести ее к алтарю. 
Там, принеся жертву богам посредством 
насаждения свежедобытой башки на ал- 
тарный колышек, боец получает свои за- 
спуженные фраги. Сразу видно, что отцы 
из Таго! Оеуеюртег! Теат имеют пра- 
вильные религиозные понятия — мой им 
братский привет. 

Казалось бы — дело простое? Не 
тут-то было. Дабы поощрить в людях са- 
мые лучшие их качества — кровожад- 
ность и алчность, система начисления 
фрагов была хитрым образом извра- 
щена. Принеся на алтарь одну голову, 
охотник получает один фраг. Принеся 
сразу две — получает 3, то бишь 1+2 
Принеся 3 — уже 6 (1+2+3), 4 — 10 
(1+2+3+4), и так долее. Набирая боль- 
шое количество голов (связкой болтаю- 
щихся сзади на поясе), охотник разры- 
вается между желанием уже поскорей 
их сдать в божприемпункт и желанием 
увеличить размер потенциальной на- 
грады, прихватив еще одну головен- 
ку, — ведь размер этот увеличивается 
все быстрее и значительнее с каждой 
последующей башкой. 

Не роз и не два подтверждалась ста- 
ринная тенденция погубления фраеров 
жадностью — метким снарядом грохнув 
неутомимого добытчика, более удачли- 


вый охотник имеет полное право собрать 
чужой бошечный урожай, присовокупив 
к нему голову прежнего владельца. По- 
рой добыче долго не удается добраться 
до алтаря — она переходит из рук в руки 
в свирепой бойне, увеличивая свою стои- 
мость при каждом переходе. Аналогично 
“‘переходящему рюкзачку ордена Знаме- 
ни” — бережливо накопленному боепри- 
пасу, который достается победителю ло- 
кальной схватки в дуэли. 

Смекнув, что богобоязненных охотни- 
ков лучше всего валить непосредственно 
на подходе к алтарю, когда они, измож- 
денные жестокой битвой, несут на себе 
ценный груз и мало здоровья, проница- 
тельный кемпер засядет у алтаря, мерзко 
хихикоя и держа оружие наготове 
Но будет немало удивлен, когда боги по- 
сле небольшого предупреждения начнут 
отнимать все его смертоносные игрушки, 
оставив его под конец лишь с неснимае- 
мой боевой варежкой. Подходов к алта- 
рю всегда больше чем один, и контроли- 
ровать его совсем непросто. Воля богов 
ясна и недвусмысленна — “Даешь крова- 
вую баню! Кемперство — маздай!”. 

Чудесный мод заточен, понятное дело, 
под мясо (один из немногих случаев, когда 
оно действительно на что-то годится) или 
тимплей — дуэль здесь мало актуальна 
В тимплее можно организовывать бошко- 


добычу более индустриально — стая без 
устали трудится на поле брани, отрывая 
вражьи репы и сдавая их кому-то одному, 
который потом с почетным эскортом от- 
носит это дело к алтарю. 

Тем, кто обделен вниманием окружаю- 
щих, по локоть окровавленную руку помо- 
щи предложат боты. Но самое вкусное еще 
впереди. Пока НН пребывает лишь в стадии 
как бы пре-релиза — это так называемый 
С азс Ед#оп, где кроме идеи и непосред- 
ственно самого алтаря ничего нового по 
сравнению с самим ОЗ и нет. Однако лов- 
кие парни из ТОТ грозятся потрясти мир 
полной конверсией, где будут и свои уров- 
ни, и новая графика, и еще Разрушитель 
знает что. Пока же в их хтонической кузни- 
це куется наше с тобой счастье, брат-ква- 


кер, воздодим богам хвалу и подкрепим ее 

сочной вражеской башкой! 
Внр:/Диуу.Задомитюаав.сот// 
зроме.рёр3?#е_1/=29657 
Вир/Лагонмеегаддеа.сот/ 


Некромантию 
в массы 


Ни для юго не секрет, что рабовло- 
дельческий строй — самый продвинутый 
вариант общественного устройства. Ка- 
кая жалость, что времена расцвета рабо- 
владения прошли. Жить стало скучнее, 
Но вот — ура! — теперь есть где оттянуть- 
ся рабовладельцу — и ктому же бесплат- 
но (за вычетом стоимости Шпгеа! 
Тоигпатеп}). Речь о ЗауеМазег, свежем 
моде (мутаторе} для ОТ 

Разработчики З1ауеМачег — настоя- 
щие акулы капитализма, это сразу видно 
Проявив деловую смекалку, они решили, 
что недостаточно просто завалить фрага 
Надо заставить его батрачить на себя! 
Сказано — сделано Откинув копыта 
и оперативно переместясь в мир инои, ты 


с удивлением обнаруживаешь, что мир 
совсем не иной, а тот же самый. Вот толь- 
ко оружия у тебя нет, напрямую убивать 
никого не можешь, и выглядишь ты как не- 
коя призрачная субстанция. Есть и пре- 


имущество > тебя тоже напрямую никто 
убить не может. Ну, а делать-то чего?! 

Все дело в том, что теперь твоя душа 
принадлежит тому, кто тебя убил. И есть 
лишь два способа освободиться, снова 
ощутить в руках вес оружия, снова вдох- 
нуть запах свободы — запах пороха 
и крови... Первый способ — дождаться, 
пока грохнут твоего хозяина. Если он — 
отец, то ждать, может, придется долго. 
Второй способ — заслужить свободу, по- 

эатившись на него 

Бегая как призрак-невольник, ты ви- 
дишь НУЮ (Неад Ш$ег ОУзр]ау — типа ин- 


формационная панель) своего владельца 


А 9 Кот Сгузз 
Уси реке ир а Рузе Се! 
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и можешь собироть для него всякие предме- 
ты, начиная от простых патронов и заканчи- 
вая рулезами типа Ватаде Атр! ег и ему 
подобных. Собранное сразу отправляется 
твоему хозяину. Каждый предмет стоит оп- 
ределенную сумму очков — набрав доста- 
точно на “выкуп” (размер которого выстав- 
ляется опционально на сервере), ты осво- 
бождаешься и респавнишься уже как нор- 
мальный боец, Крометого, есть такая весе- 
лая опция — |пАеапсе. Когда она включе- 
на, раб, накопивший себе на свободу, по- 
лучает при респавне количество предме- 
тов, ровное по стоимости размеру выкупа. 
То есть ты можешь легко зареспавниться 


полностью отожранным 
и идти мочить прежнего 
хозяина, например. 
Играют обычно мя- 
со, на фраглимит или, 
соответственно, $1ауе- 
|ипН. Впрочем, если ты 
поработил всех осталь- 
ных, то игра заканчива- 
ется автоматически 
Идея, хорошая сама по 
себе, реализована 
и сбалансирована тоже 
путем. Представь, на- 
пример, как ты с одним 
пистолетиком улепеты- 
ваешь от злого дяди 
с флаккером, а тут твой невольник берет 
для тебя РЛ, и тут-то события и принимают 
правильный оборот. Или, к примеру, как 
здорово удивить врага неожиданным вос- 
становлением здоровья, когда он уже уве- 
рен, что накрыл тебя медным тазиком. Все 
это благодаря им, трудолюбивым рабам 
Чтобы они действительно были таковыми, 
имеет смысл всегда включать |пРетопсе, 
иначе вместо собирания для тебя здоровья 


и оружия они будут радостно хлопать в ла- 


доши, когда твое здоровье идет к нулю, 
и злорадно хихикать 

Совмутирование мутаторов — экс- 
клюзивная для ОТ забава. К примеру, 
очень весело совместить З1ауеМазег 


с модом |пН!гаНоп, про который я писал 
в прошлом номере (только выключи 
Зюпаой тоае}, с его богатейшим набо- 
ром оружия. З|ауеМачег неплохо рабо- 
тает и с ботами. Словом, порабощай 
и наслаждайся! 
ВНр://ммим.ипгеайу.ога/зауетаз!ег/ 


отуаитоя 
тветный удар 


Терроризм нынче в моде. И анти-терро- 
ризм нынче в моде. И мод этот называется 


СоимегзКе, Исключительно для На!-Ш. 

Я, вообще-то, тимплей не особо люб- 
лю. Я люблю остаться со своей жертвой на- 
едине и украшать пейзаж ее тушками, Ду- 
эль! Как уже неоднократно говорилось — 
высшая форма дефматча. Но сразу за дуэ- 
лью по крутости идет как раз тимлей — ды- 


шит (тротиловым перегаром) в затылок. 
И бешеная популярность таких вещей как 
СТЕ и ТЕ только подтверждает, что быть час- 
тью хорошо слаженной команды и в компо- 
нии боевых товарищей сеять ужас и смерть 
в стане врага — очень весело. 

В Соутегзнке, просто-напросто самом 
крутом моде для НЕ, битва также происходит 
между двумя командами. Одни — террористы, 
а другие, соответственно, — анти-террористы. 
В зависимости от выбранной карты, целью 
каждой из команд может быть удерживо- 
ние/освобождение заложников, взрыв/обез- 
вреживание бомбы или просто уничтожение 
всех противников (кстати, работает безотказ- 
но — каки в жизни), 

Реалистичность нынче тоже в моде, 
и было бы странно, если бы в этом моде 
ее не было; особенно учитывая, что это 
мод для Н!. Бойцы используют реалистич- 
ное оружие, основанное на реальных 
прототипах (включая родной калаш со- 
рок седьмой — эксклюзивно для террори- 
стов). Конечно, соответствие этого ору- 
жия реальным ТТХ своих прототипов от- 
носительно, но кого это особо вот так 
волнует, если честно? Кроме того, как 
уже стало опять-таки модным, смерть в иг- 
ре окончательна (лишь до следующего 
раунда, не дрейфь), а попадание в неза- 
щищенную голову из почти любого ору- 
жия влечет за собой мгновенное копыто- 
откидывание, 

Реолистичность на этом не зоканчиво- 
ется. Даже при надетой броне боец может 
выдержать лишь несколько попаданий; 


стрельба на бегу 
значительно снижа- 
ет меткость; отдача 
также влияет на мет- 
кость и стрелять луч- 
ше короткими оче- 
редями; пули могут 
пробивать стены. 
Несколько менее 
реалистично, но за- 
то очень, как бы это 
сказать... жизненно 
то, что все эти заме- 
чательные реалис- 
тичные виды оружия, 
патронов к нему 
и брони нужно поку- 
пать за кровные де- 
нежки, которые заробатываются посредст- 
вом элитного замочения противника и вы- 
полнения задач, стоящих перед командой. 

Да-да, от того, будешь ты рулить или ла- 
мерить, зависит то, как ты будешь экипирован 
в следующем раунде. Деньги выдаются как 
всей команде сразу, так и индивидуально — за 
боевые заслуги. Усугубляется такая ограничи- 
вающая система еще тем, что классов оружия 
всего три, и в каждом из них можно носить 
лишь один вид оружия из множества возмож- 
ных. Рукопашное (нож), основное (автоматы, 
шотганы, снайперские винтовки) и вторичное 
(пистолеты). Ну, плюс еще два вида гранат, 
а также спецоборудование для миссий с бом- 
бами. Таким образом, хоть классов как тако- 
вых тут нет, но подбором оружия ты определя- 
ешь, будешь ли ты снайпером, членом штур- 
мовой команды или защитником. Некоторые 
виды оружия, кстати, доступны только терро- 
ристам, некоторые — только их противникам. 

Деньги не только дают — их еще отни- 
мают. На сей раз, подстрелив боевого 
товарища, ты не отделаешься только бе- 
зобидным потоком мата в свой адрес — 
придется заплатить внушительный штраф. 
Штрафуют также за убийство заложника 
(если ты анти-террорист) — правда, за- 
ложник подешевле будет. 

Описывать Соутег5нЖе можно дол- 
го — это зверский мод, и я знаю товарищей, 
которые покупали НЕ только ради него. 
В команде разработчиков есть люди, рабо- 
товшие над Астоп ©2, и одним этим уже 
многое сказано. Они не делают побла- 
жек — никакого сингла, только командный 


мультиплеер. Играют только на специаль- 
ных картах, со своими моделями игроков, 
оружия и вообще всего. Раунды по умолча- 
нию длятся 5 минут — но тебе они покажут- 
ся вечностью. Напряженный экшн, чувство 
реальной угрозы — здесь как нигде нужна 
четкая слаженность действий команды, ведь 
один-единственный ламер может запороть 
всю операцию. Деньги даются тяжелым рат- 
ным трудом, но труд этот — в радость, кото- 
рую может испытывать только настоящий 
боец. Абсолютный тизауе. 

ВИр:/ мили. соитег-зтке.пе!/ 

домлтоаав.рт! 

Вир:/Лиуми соитег-зтКе.пе/ 


ные 
информационные 
пастбища. 


По части модов есть несколько сайтов, 
которые неплохо отслеживают появление, 
стадию разработки и завершение работы нод 
различными модами. Кроме этого, с их помо- 
щью можно быть в курсе дел на квакерском 
(онрылерском, халфлайферском...) фронте. 
Часть из них дублируют друг друга, а какую-то 
информацию ты найдешь только в одном мес- 
те. Не стесняйся — посети их все и выбери для 
себя наиболее понравившиеся. 


ОчаКез 

Вир:/ уму. аЗагепа.пе/ 
ВНр:/ ууу. диакеЗтос5.ле/ 
ВИр://муими рапеиаке.сот/ 
ВИр://уми. рапедиаке3.ле/ 
Вир:/ Луи лееГаддед.сот/ 


Упгеа! Тоигпатеп! 
ВИр:/ Ди ипгес[сетег.сот// 
Вир://ммм. ррапепгеа!сот/ 
Вир:/уми ипгеа/ипмегзе.сот/ 
ВИр:/ ум. ипгеаГога// 

ВИр:/ Ими ипгеайу.ога/ 


НаН-Ие 

Вир:/Лмуиу. рапефаНйе.сот/ 
Вир:/ ум. Ва ев д.пе!/ 
Вир:/ Ими. Ва Ие.пе/ 

Вир:/ Лии. ваЙЙе.огд// 
ВНр://уум.ВаИепеми. сот/ 


На этом сегодняшняя порция бесплат- 
ной инфы заканчивается. До новых 
встреч, смертный! 


/ ПМ г 
лил пин т 1 


СТ Г И 


тремительные шаги 


Подполковник 
Негода 
педода@!дготата.ги 


Давненько я, бывалый подполковник, ветеран игро- 
вого фронта, не наблюдал такой бури народных стра- 
стей вокруг одной единственной игры, да которая к то- 
му же не являлась бы очередным сиквелом к Суиаке. Эх, 
появись ТТе итз в конце года, она, быть может, вырва- 
ла бы пальмовую ветвь лидерства у самого На#-Ше! 
Хотя, пого- 
рячилея — 
люди всегда 
будут пред- 
почитать 
шотганы, 
фраги 
и кровавые 
джибзы до- 
машним 
обедом, 
клумбочкам 
и вазочкам. 
Но у 9$ 
есть одно 
огромное преимущество перед любой другой, хоть 
трижды венценосной игрой: открытая архитектура. От- 
крытая до упора. Это вам не уровни рисовать для того 
же Н! или, тем паче, для ЗогсгоН — тут все гораздо кру- 
че. Через месяц-другой по всему Интернету можно бу- 
дет СТОЛЬКО примочек к $ип$ наскрести, что под этой 
мишурой саму игру будет узнать трудно. Впрочем, хва- 
тит ходить вокруг да около, давай посмотрим, что уме- 
лый симо- 


А интерьеры-то поначалу у всех одинаковые. 
(толик кухонный не узнаешь? 
А стулья? А обои? А кухонную технику? 


вод и симо- 
вед может 
сотворить 
со своими 
симами. 

Разра- 
ботчики из 
Мах5 не 
полени- 
лись и вме- 
сто тради- 
ционного 
для других игр’ редактора выложили сразу несколько 
программ, призванных всеми возможными способами 
продлить жизнь первого симулятора человеческой 
жизни. 


Негусто, конечно, но в качестве наглядного 
пособия сойдет. 


Симуляции 


Ноте СгаНег 

ум Нет. сот/из/домтюао5/ТнеятзНотеСтайегехе 

Эта утилита 
предназначена 
для экспортиро- 
вания в игру 
Бтр’шных кар- 
тинок с тексту- 
рами обоев или 
напольных по- 
крытий. По ходу 
дела текстуры 
можно “поме- 
рить” на реаль- 
ные симовские 
стены и полы. 
Для этих целей 
в программе создан небольшой, но уютный дом с кух- 
ней, ванной и даже чем-то вроде гостиной, где можно 
полюбоваться на свеженарисованный паркет или стен- 
ные панели. Последний штрих: для каждого напольного 
покрытия можно задать звук, с которым симы будут по 
этим полам топать — громкий, тихий или приглушенный 
(для мягких ковров). Теперь остается нажать кнопку 
ехроц, и при следующем запуске игры ты сможешь ук- 
расить свой дом обоями собственного дизайна. 

Расе! 

умуиНезтз.сот/из/доутоас5/Расе.ехе 

Как явствует из названия, эта программка позволит 
тебе создавать и манипулировать мордой лица твоих лю- 
бимых персонажей. Спешу породовать тех, кто не в ла- 
дах с Фотошопом: в этой программе рисовать вообще 
ничего не надо — сиди себе да двигай ползунки. При за- 
пуске РасейН выдает набор случайно сгенеренных лиц, 
которые можно видоизменять как только душе заблаго- 
рассудится. Во-первых, лица будут перерисовываться, 
изменяясь в том напровлении, какое ты указал (скажем, 
можно нагенерить сколь угодно много круглых лиц с якут- 
скими чертами). Во-вторых, можно взять конкретную фи- 
зиономию и.слепить из нее сима своей мечты. © помо- 
щью простейших ползунков можно менять форму лица, 
определять, где и как будут сидеть глаза, рот, нос, брови 
итд. Вся процедура чем-то напоминает составление фо- 
тороботоа. Легко и приятно, а главное — возможное чис- 
ло конечных вариантов безгранично! При определенной 
сноровке и терпении можно добиться портретного сход- 
ства с конкретным человеком. Ну и, конечно, готовые ли- 
ца экспортируются в игру одним нажатием кнопки. 

Уже одних этих программ было бы вполне достаточ- 
но, чтобы обеспечить игре, мягко говоря, завидное дол- 
голетие. Но создателям Э!тз этого мало: им нужно не 
долголетие, им нужно бессмертие! Поэтому разработ- 
чики пошли дальше и открыли центр по обмену семья- 


Сапсе! 


Полчаса хотел 


лепить что-то похожее на себя, 
но ничего лучше этого идиота у меня не вышло... 


Пи и 


ии ил 


ми. Идея весьма напоминает относитель- 
но известную в свое время эпопею с обме- 
ном норнами из Сгеагез. Правда, ребя- 
та из Махжб обставили свою акцию с раз- 
махом: меняться можно не только семьями 
(или отдельными симами), но и домами! 
В смысле, самими зданиями, постройками, 
на которых навсегда останется печать 
твоего архитектурно-дизайнерского ге- 
ния. И симы, и их жилища закачиваются на 
сервер официального сайта и участвуют 
в постоянных конкурсах на самый боль- 
шой, самый дорогостоящий, самый стиль- 
ный дом или самую интересную семейную 
историю и семейный фотоальбом. Все это 
хозяйство можно посмотреть и скачать 
здесь: ум Яез/тв.сот/ехсрапде. 


Картинка из семейного альбома — тишь, гладь 
и да благодать... Они еще не знают, что оба 
погибнут в пламени взорвавшейся газовой плиты, 


Если ты думаешь, что на этом рассказ 
о ТЙе $ит$ закончен, то ты сильно ошибо- 
ешься. Чем была бы легендарная серия 
Зит-что-то без легендарной тахит’овской 
поддержки? Она была бы просто... про- 
сто... легендарной серией Эт-что-то без 
легендарной тахит’овской поддержки. 
И это, поверь мне, было бы гораздо хуже. 
Хотя тебе и не надо мне верить, вижу, что 
ты сам помнишь эти замечательные даун- 
лоады к ЭитСйу 3000, отдельные здания 
и целые локейшены, по одному объекту 
и целыми бесплатными адд-онами. Ну кто 
этого не помнит?! И кто может хоть на се- 
кунду усомниться, что нам нечего будет 
качать для $11? Приятель, у меня такое 
чувство, что релиз Те 5!т5 — это не конец 
работы над игрой, а только начало. Нача- 
ло грандиозного девелоперского проек- 
та, разработчиками в котором выступят 
геймеры по всему миру. Ну и мы с тобой 
тоже в стороне не останемся. А тем вре- 
менем Маж5 приготовил нам первую пор- 
цию десерта. Лови: 

Моо5е Неа4 

му Нез!1тз.сот/и5/домт!оаа5/ 
Моозейеад.ехе (0,23МЬ) 

Голова лося. Охотничий трофей, кото- 
рый украсит любую гостиную и приведет 


в восхищение любого твоего гостя, если 
он, конечно, не из общества защиты жи- 
вотных. 

Сооскоо СТоск 

му. 1Нез/тз.сот/из/домтоад5/ 
СискооСоск.ехе (0, 1ЗМЬ) 

Часы. С кукушкой. Тут особо коммен- 
тировать нечего. Кукушка, она и в $итСйу 
кукушка. 

Ма! 9$ 

ууу. 1Нез/тз.сот/из/4о\мт!оаа/ 
УаШаНРаскК.ехе (0,15МБ) 

Обалденно нужная вещь. Настенные 
источники освещения. Бра, так сказать. 
Учитывая тот факт, что стандартный на- 
бор светильников в игре на удивление бе- 
ден (я уже не могу видеть эти одинаковые 
торшеры во всех комнатах|), наборчик 
оказался очень в кассу. Спасибо. 

$10} Масьте 

ммм. Нез/тз. сот/из/домтоаа5/ 
5ю1МасНте.ехе (0,55МЬ) 

Домашний — игральный автомат. 
Для любителей тупо поразвлечься. Впро- 
чем, если у тебя грандиозная вечеринка, 
то почему бы и нет? 

А если в разделе ЕхсПапде ты не подо- 
брал себе дом по душе, то вот тебе не- 
сколько “родных” творений (это дома, сва- 
янные не фанатами, а художникам внутри 
Мах!з). 

Ус!еп по Нои5е 

уумими.Везйтз.сот/из/домт/оаа5/ 
НоизеУсеп!то.ехе (0,1 5МЬ) 

$поо?у Ноизе 

ммм. Нез/тз.сот/из/4омтоаа$/ 
Ноизе$пос\у.ахе (0,16 МБ) 

Махтиз Ноизе 

уму. 1Пез/тз.сот/из/4омпт[оаа/ 
НоизеМахтиз.ехе (0,1 6 МБ) 

НашШе!А Ноцзе 

уму. Нез/тз.сот/из/домтоаа$/ 
НоизеНае!.ехе (0,1 4МЬ) 

Зопе; Ноизе 

уму. В ез/тз.сот/из/домтоаа$/ 
Ноизе.Юпез.ехе (0,14МЬ) 

Напоследок — пара игрушек для тех, 
кто уже не может жить вне З!т5. 


Сгу ВаБу 

ууу. Вез!тз.сот/из/до\тоаа5/ 
Тре$итСгуВоЬу.ехе (2,29МЬ) 

Помнишь ту постоянно орущую люль- 
ку, к которой приходилось вставать по не- 
сколько раз за ночь? Да, грудной младе- 
нец — это хуже, чем прямое попадание из 
ВЕС... Одно утешение: несколько дней по- 
мучался, и свободен — получай нормаль- 
ного самостоятельного ребенка. А хо- 
чешь такую люльку себе на десктоп, что- 
бы она тебя ВЕЧНО доставала? 

ми Адиайит 

ууу. Нез!тз.сот/из/домтоа4/ 
зеирадиапит.ехе (1 ,7МЬ) 

У тебя тоже никогда не хватает време- 
ни, чтобы покормить рыбок в $ит5. Ну что 
ж, потренируйся ухаживать за ними вне 
игры, может, и в игре будет лучше полу- 
чаться. Еще один симовский тамагочи для 
твоего рабочего стола, 

Ну, вот и все на сегодня. Напомню, что 
это был лишь кроткий обзор официальных 
примочек к ТВе $1тз от самих разработчи- 
ков. Мы еще не касались скинов, домов, 
обоев и тд., которые в диких количествах 
творят фанаты по всему миру. Если будет 
интерес, в следующим выпуске “Бункера” мы 
пройдемся как раз по этой теме. А пока — 
надежных тебе газовых плит и удобных чо- 
сов работы! 


Типичная ошибка — крутая обстановка, 
отвратительная расстановка, 

То есть крутой мебели у людей до фига, 
а вот уютного дома не получается, 


Ах да, чуть не забыл... На официаль- 
ном сайте уму’, Шезйтз.сот для того, 
чтобы получить доступ ко всем даунлоа- 
дам, необходимо зарегистрировать 
свою копию легальную игры. Но если те- 
бе очень, очень лениво искать свой се- 
рийный номер, который написан где-то 
в документации к игре, то... Качай все, 
что тебе нужно, не через официальный 
сайт, а через один из фанатских, благо, 
добрые люди на свете еще не переве- 
лись. Могу порекомендовать Зит Неауеп 
(ииилии. т-Веауеп.сот/®Феауеп.з#т). И 
наш диск — там много Этз-примочек. 
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а Чть карту 


Сразу после ре- 
лиза Аде 9 
\У/опдегз карты для 
этой игры потекли 
в Интернет полно- 
водной рекой. Как 
обычно бывает 
в таких случаях, 
многие из них были, 
мягко говоря, невы- 
сокого качества 
Как быть, если все 
“родные” карты уже 
успели надоесть, 
а качать десятки 
(и даже сотни) народных поделок только для того, чтобы 
стереть 9 из 10, совсем не хочется? Ответ проще, чем 
кажется: надо найти такие каталоги карт, где присутству- 
ет система рейтинга, которая не позволит тебе спутать 
божий дар сяичницей. Теперь небольшие рекомендации, 
как найти подходящий сайт, Делается это элементарно 
(способ подходит для любых игр]. Сначала надо узнать 


адрес официального сайта игры. Если ты не можешь най- 
ти линк в самых очевидных местах (в папке, которую со- 
здает игра в системном меню, на коробке с диском 
итд.) то он наверняка есть в каком-нибудь геадте в ди- 
ректории, куда встала игрушка, или уж, на худой конец, 


в лицензионном соглашении Дольше, заходим на сайт 
и идем прямиком в раздел ссылок. Там, среди 
линков на восторженные обзоры в раз- 

ных игровых журналах, видим под- 

борку фанатских сайтов. 

Дальше понятно — откры- 

ваем все подряд и ноахо- 

дим то, что нам необ- 

ходимо. В крайнем 

случае, на каждом 

фанатском сайте 

тоже есть раздел 

ссылок... В самом 

крайнем случае, су- 

ществуют такие ве- 

щи, как \еБ-ппд 

и поисковые системы 


Чудес? 


Начать поиск хороших карт для 
Ао\/\ я бы посоветовал отсюда: 
КиЯепт5 Аде оЁ ИГоп4ег; 
Вир://аоми. В. ога/тарз.рЬт/ 
Гигантская коллекция карт с удобно 
навигацией (разные варианты сорти- 
ровки, поиск и т.д.) и с небольшим опи- 
санием для каждой. Но самое 
главное — здесь есть рейтинги! 
Почти все карты имеют оценку по 
традиционной “пятизвездочной си- 
стеме”, так что тебе легко будет 
выбрать только те, в которые ты 
с удовольствием поиграешь, 
Тигп Вазе4 $теду 
ВИр/ЛЬз. И ти/аом/тарз.Мт 
Это русскоязычный сайт, по- 
священный походовым стратегиям 
вообще и Ао\/\ в частности. Коли- 
чество доступных карт впечатля- 
ет, но вот рейтинга нет, А жаль, 
Зато многих точно привлечет то, 
что описания к картам даны на 
родном, великом и, даже, пожалуй, могучем. 

УаПеу оё ИГоп4ег$ 

ууу зтатедурапесот/аси/тарз/ 

Большой сайт с неплохой подборкой карт для Ао\\. 
Рейтинг присуждается по результатам голосования по- 
сетителей, поэтому в тот момент, когда я пишу эти стро- 
ки, никаких оценок картам еще не выставлено Но кто- 
му времени, когда ты будешь это читать, кое-что уже 
появится, а в будущем рейтинг будет становиться все 
более и более точным.. 

Аде оЁ ИГопдег; Оу! ро5# 

улик адеойуопаегз. датезуиее.ога/ 

Карт немного, рейтингов нет. Зачем тогда тебе сю- 
да вообще заходить? А затем, что авторы сайта ут- 
верждают, дескать, что постят они далеко 
не все карты, а только прошедшие “ху- 
дожественную цензуру”. То есть 
как бы “нам рейтинги не нужны, 

у нас все карты крутые”. Хм... 
Может, поэтому их и мало? 

Думаю, запаса карт 
на этих сайтах хватит те- 
бе надолго, по крайней 
мере, до следующего но- 
мера “Мании”. А там уж мы 
вместе сообразим, куда 
дальше направить свой 
браузер настоящему гей- 
меру! 


гикииии ти 
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Редакторы карт 


как продлить жизнь игре 


Антон Логвинов 
о@аиБпа.гу 


) 5 этого номера мы начинаем рассказ 
о редакторах карт к различным играм. Ра- 
зумеется, обо всех подробно мы расска- 
зать не сможем — во-первых, это нереаль- 
но, а во-вторых, не каждый редактор за- 
служивает детального обзора. Кстати, 
о таких редакторах мы будем по возмож- 
ности тебе сообщать, что бы ты не тратил 
время (деньги) и не качал какой-нибудь ог- 
ромный редактор с нулевыми возможнос- 
тями, (Начнем прямо сейчас: вышел редак- 
тор к 82 — мегзкие’82 Теггаогтег. 
При размере в 18 мегабайт практически 
бесполезен. Котегорически не рекоменду- 
ется для скачивания.) Ну вот и все, теперь 
за дело! В этом номере тебя ждут редакто- 
рыкАде о! УМопаегз и МесАСоттапдег. 


МеспСоттаптаег 
М 551ют ЕЯНог 
Где взять: поставляется 

с МесИСоттапаег Со 
Возможности: 95% игровых 
Сложность освоения: средняя 


вместе 


Второй объект нашего сегодняшнего 
рассмотрения — довольно ценный и ред- 
ко встречающийся  това- 
рищ. Я думаю, ты заметил, 
что редактор называется 
“М5зюпт Е@Ног”, а не “Мар 
ЕЗНог”, как обычно. Назва- 
ние точно отражает дейст- 
вительность, но вовсе не из- 
-за того, что карту там де- 
лать нельзя, просто этот 
процесс занимает неболь- 
шое количество времени, 
тогда как создание самой 
миссии отхыпывает его це- 
лую уйму. Впрочем, время, 
которое у тебя уйдет на со- 
здание миссии, зависит 
только от твоей фантазии. 
Почему же “ценный и редко 
встречающийся”, справед- 
ливо спросишь ты® Да все 


С помощью этих движков 
можно зардоть тип местности. 


потому, что у редактора есть скриптинг — 
это то, что дает тебе огромный простор 
для реализации самых зверских идей. 
Объективности ради замечу, что. система 
скриптинга здесь не так мощна, как в ре- 
дакторе к З!югСго#"у (признанный лидер). 
Но, с другой стороны, она гораздо про- 
ще, и там, где ее возможности тебя не 
удовлетворят, на помощь придет твоя 
фантазия — аона ведь посильнее любого 
скрипта, верно? :) Ну что ж, пора начи- 
нать создание твоей первой миссии! 


Оно проходит в пять этапов; 
Создание первичного ландшафта; 
Нанесение объектов; 
Создание ‘скриптов; 
Задание параметров миссии; 

5. Отладка миссии (поверь, это самое 
тяжелое при достижении желанной цели). 


ог 


Создание 

первичного ландшафта 

Этот этап очень напоминсдет игру 
в ЭтСНу без денег. Первым делом перед 
тобой появится окно генерации первич- 
ного ландшафта, который ты потом бу- 
дешь изменять. Сначала тебе нужно оп- 
ределиться с типом поверхности. Всего их 
четыре (Сгазз, ОМ, Запа, Аз|) — по два на 
каждой планете ("Рой Айпуг” и “СегтакК“). 
Почему две плане- 
ты? Одна из ориги- 
нала, другая из адд- 
-она, “Оезрегое 
Меазигез”. От вы- 
бора планеты. за- 
висит набор той- 
лов и объектов. 
Например, 
на СегтакК’е целый 
набор новых тай- 
лов поверхности, 
а на Рой Априг 
много различных 
зданий для декора- 
ций. Выбор за то- 
бой. 

Теперь — оста- 
лось задать соот- 
ношение воды 


(мсцег соуегаде), леса (Югез! соуегаде) 
и холмистой местности (1Й! сомегаде). Со- 
ветую не перебарщивать с любым из по- 
раметром — это тебе не генератор карт 
из ПЬецап Зип, который вне зависимости 
от параметров делает одно и то же. :} 


Нанесение объектов 


Теперь, когда первичный ландшафт сге- 
нерен, наступила пора расставить объекты 
и тем самым закончить создание самой кар- 
ты. В этом тебе поможет основной интер- 
фейс. Во-первых, это окно “Мар Реагез”, 
через которое ты, собственно, и будешь на- 
носить объекты, а во-вторых, рабочая па- 
нель, с помощью которой ты будешь подго- 
нять первичный ландшафт к желаемому ва- 
рианту. К сожалению, размер карты стан- 
дартен и обычно около половины ее оказы- 
вается не задействовано вовсе. 


Таков общий вид редактора. 


Вообще тут все зависит от того, какого 
типа миссию ты собираешься делать. До- 
пустим, это будет диверсионная операция 
в тылу врога. Значит, тебе нужно нанести 
объект(ы), который требуется уничто- 
жить/захватить, хоть какую-нибудь охра- 
ну для него (возможно, патруль) и пару пу- 
тей к нему, один из которых будет более 
сложным, но очевидным, а другой не оче- 
видным, зато значительно более легким. 
В данном случае не нужно оформлять всю 
карту — достаточно обработать только ту 
область, в которой будет происходить 
действие. А во избежание критики со сто- 
роны совести можешь отсечь область дей- 


ствия от остальной карты морем. ;) Хотя 
все ограничения ставятся и снимаются 
твоей фантазией. Кроме одного — макси- 
мольное количество юнитов на карте не 
может превышать 45. 

После того как ты расставишь все 
объекты на нужные места, следует сохра- 
нить твое творение с помощью команды 
“РИе’->“Зауе тар оп”. Теперь, когда со- 
здание самой карты подошло к концу 
и в твоей голове уже созрела большая 
часть будущей миссии, перейдем к следу- 
ющему этапу — скриптингу. 


Создание скриптов 

Этот этап создания миссии 
пройдет в первый раз доволь- 
но быстро, но вот вернуться 


еси ий 
гининии ния 


После соединения нужных зданий на- 
станет время создавать скрипты для юни- 
тов. Меню одно для всех юнитов, однако 
у некоторых есть ограничения, поэтому 
мы рассмотрим это меню подробно. 

В разделе “АЁоптеп!” (он есть у каж- 
дого) определяется принадлежность юни- 
та — союзник/враг. Если ты раньше играл 
в МесьСоттапдег, то сразу поймешь, 
что раздел “Майап! относится только 
к мехам. В нем устанавливается вариант 
робота: А (с улучшенной броней), \/ 
(с мощным оружием), / (с прыжковыми дви- 
гателями). С разделами “Союг” и “Ро 


кнему при отладке придется не 
раз (на собственной шкуре... 


ох! ;]. Скрипты хороши тем, что 
дсют большую свободу дейст- 
вий, хотя здесь они в какой-то 
мере и ограничивают ее. Со- 
мым большим недостатком сис- 
темы скриптов рассматривае- 
мого редактора является их не- 
интерактивность, т.е. невоз- 
можность прописоть реак- 
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Тасёс 


ции игры на действия иг- 
рока. Напри- 
мер, нельзя 
организовать 
прибытие 
подкрепле- 
ния после вы- 
полнения игро- 
ком какого-ли- 
бо задания. 

В создании 
скриптов тебе 
поможет рабочая 


“Е”, применен- 
ная на ка- 
ком-либо 
объекте 
(если это возможно). На рабочей панели 
есть две кнопки: “пк Вой тдз” и “Упйк 
Виата$”, которыми ты будешь “соеди- 
нять” и “разъединять” здания. Что это 03- 
начает® Для того чтобы оборонные туре- 
ли и главные ворота действовали, нужно, 
чтобы ими кто-то управлял, поэтому они 
подлежат соединению с башнями управ- 
ления. В случае захвата башни управле- 
ния контроль над присоединенными к ней 
турелями/воротами переходит к игроку, 
который эту башню захватил. Башни мо- 
гут управлять прилинкованными объекто- 
ми на любом расстоянии. 


Окно раздела “АНдттет!", 


(от “зелени” до элитных) все 
понятно. Теперь перейдем к боль- 
шому и самому главному разделу — 
“Огдегз”, который включает подраздел 
“Рагатеегз”, — приказы и их параметры. 
По умолчанию у любого юнита усто- 
новлен приказ “Анаск” (стрелять во все, 
что движется), у которого активны только 
три основных параметра, имеющиеся во 
всех приказах. Первый параметр — 
“Епдаде Каз” — задает радиус (ко- 
роткий, средний и большой), при по- 
явлении врага в пределах которого 
юнит вступает в бой. Второй, “Тасйс”, за- 
дает способ ведения боя: * юуз” — поеди- 
нок | на 1 (кланеры так любят развлекать- 
ся, типа, давай мы стобой 1 на 1, а те пусть 
в сторонке постоят :], “Зматт” — в гущу 
битвы без разбору, “Аапк 1ей/Кай!" — 
отаковать с левого/правого фланга, 
“Анаск Веаг” — отоковать с тыла, “Аге тот 
ЗвоН/Мефит/\опд” — атаковать с ма- 
лой/средней /дальней дистанции, “Эюр №0 
Аге” — токтика покойника, встать на месте 
и стрелять. Третий пораметр, “Моуе 
Зрее4”, можно даже не комментиро- 
вать, — задает скорость перемещения. 


Следующий 
параметр — 
“Зепну”. За- 
действован- 
ный, он воз- 
лагает на юнит функ- 
ции часового. Если 
враг покажется 
в пределах 
радиуса 
видимости, 
то юнит выдвинется на перехвот, а если 
враг вдруг уйдет из этой зоны, то наш бра- 
вый охранник просто вернется на свой пост 
и про врага забудет. 

Одним из самых часто используемых 
приказов является “Сиага”. Юнит будет 
отоковать любого врага, угрожающего 
объекту защиты (это обязательно какое--- 
-нибудь здание). Кроме основных трех па- 
раметров появляется кнопка, позволяю- 
щая обозначить объект охраны. 

Приказ “Со То” используется преиму- 
щественно для компьютерных противни- 
ков и конвоев. Тут появляются три новых 
параметра: “Ве!аубес.)" — задержка в се- 
кундах “перед рывком”, “Моуе & Рге” — 
юнит будет стрелять по врагам, заодно 
направляясь к заданной точке, “Раф” — 
собственно путь, который пройдет юнит 
от начала и до конца по аурой. 

Приказ “Рано бывает двух типов — 
“юор” и *Цпеаг”. Соответственно замкну- 
тый и линейный, т. е. в первом случае пат- 
руль постоянно проходит по заданному 
моршруту, а во втором — единожды. 
При потрулировании юнит вступит в бой 
с обнаруженным врагом, если включен 
режим “Моуе & Аге”. Этот приказ настра- 
ивается теми же параметрами, что и пре- 
дыдущий. 

С приказом “Везтоу Энисюге/Упй” 
все и так ясно без лишних слов. К преды- 
дущим параметрам добавляется наиме- 
нование цели. 

Очень интересен приказ “АтБизН” — 
засада. Этот трюк проворачивался еще 
во времена сетевых баталий в М\\2, ког- 
да мехи уходили в $А\о\уп и их не заме- 
чали сенсоры, а когда враг попадался 
в ловушку, они внезапно оживали. Тут все 
в точности так же — мехи находятся в $Й\- 
Чо\уи"е, пока враг не подойдет слишком 
близко, а потом капкан захлопывается. 
Здесь открывается широкий простор для 
полета мысли — при определенном ее на- 
пряжении можно сделать очень красивые 
ловушки. Параметры стандартные. 

Последний приказ, “Езсой”, использу- 
ется не только при конвоировании, как ты 
мог бы подумоть. Эскорт используется 
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практически во всех ситуациях, даже в поа- 
труле — ведь легче задать одному юниту 
путь, а всем остальным назначить его эс- 
кортировать, чем разбираться со всеми 


по' отдельности. К трем стандартным па-. 


рометрам и знакомому “Моуе & 
Аге” здесь прибавятся два: объект 
эскортирования и  “Кеануе 
Ощесноп”, сторона, с кото- 
рой юнит находится относи- 
тельно объекта охраны. 
Кстати, не думай, 
что 
ных стороны 
только три — 
на самом деле их больше, 
просто нужно перейти в ок- % 
но и погонять курсорами 
вверх/вниз. 

Ну, вот мы и разобрались 
со всеми параметрами, кото- 
рые тебе понадобятся в рабо- 
те. Теперь, когда твоя мис- 
сия обзавелась скрип- 
тами, можно перехо- 
дить к финальной ста- 
дии — заданию параметров для игрока, 
а затем к проверке миссии и ее отладке. 


возмож- 


Задание 

параметров миссии 

Осматривая в очередной раз свое 
творенье, нажми правую лапу мыши. Пе- 
ред тобой появится меню с пунктами 
“ОБес!мез”, “ЗеНтаз”, “Огор Гопез”. Это 
и есть те меню, что нужны для задания па- 
раметров миссии. 


Аде о# \ММоп4ег$ 

Где взять: поставляется вместе с игрой 
Возможности: 100% игровых 
Сложность освоения: высокая 


Повнешнему виду Аде о М/опдег боль- 
ше всего нопоминает Негоез_оЁ Ман! & 
Маас. Редактор к Ас\\ также очень сильно 
смахивает на аналогичный редактор 
к НоМ&М, только вместо квадратов — гек- 
сы, а все объекты отображены в перспекти- 
ве, более похожей на изометрию. Итак, 
начнем создавать твою первую карту. 


Начало созидания 

Сперва перед тобой появится окно 
выбора типа карты. Тут все знакомо еще 
по “Героям”: размеры карты — $ (48х48), 
М (64х64), Е (96х96), ХЁ (128х128) — и на- 
личие/отсутствие подземелья на карте 
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В “ОЫесвуез” задаются цели миссии. 
В графе “ОЫесйуе” ты должен выбрать 
определенное задание (защитить/захва- 
тить ит. п.), а в графе “ОезсйрНоп” — опи- 
сать ее (можешь ради прикола на рус- 
ском :]). Далее пометь галоч- 
ками: “Ритагу” — если это 
является главным заданием 
миссии, “Мащег” — если 
хочешь, чтобы на ро- 
даре этот объект был 
отмечен, 
*Сотр!ее 
Ргемоуз” — 
если надо, 
чтобы  выпол- 
нение данного задания было 
невозможно без выполнения 
предыдущего. 

В пункте “ЗеНтаз” указы- 
ваются доступные для игро- 

ка ресурсы: “числен- 
ность” крупно- и мелко- 

колиберной артилле- 
рии ($тай/агае 
Анчегу), сенсорных и наблю- 
дательных зондов (бепзог РгоБе и Сатега 
Огопе), сумма наличных (Везоигсе Рой), 
тоннаж миссии (Огор У/евМ) а также тех- 
нологии — Внутренней Сферы или Кла- 
нов. Нажав кнопку “Р!ауег Виейпд”, ты мо- 
жешь написать целое сочинение про 
свою миссию. 

Теперь осталось только пометить зо- 
ны десанта, выбрав пункт “Огор Гопез”. 
Все, можешь считать, что твоя миссия 
почти готова. 


(одно- и двухуровневого). Какой размер 
выбрать и делать ли подземелья — дело 
твое, на общее положение дел это не 
влияет (разве только на рабочей панели 
станут доступными две кнопки для изме- 
нения уровня поверхности). Долее по- 
явится диологовое окно “Мар ЗеНпаз”. 
Рассмотрим его подробно. 

В закладке “Сепега!” мы можем напи- 
сать имя карты, описать ее (“Мар дезсйр- 
Ноп”), поставить пароль ("Е раззмога") 
и выбрать музыкальные темы (“Мар 
$0193”), которые будут звучать во время 
игры на данной карте. 

Закладка “ЗеМпдз“ требует более де- 
тального рассмотрения. 

Раздел “КезисНопз” позволяет уста- 
новить ограничения для карты: 

Рауегз оп тар — количество игроков 
на карте (от 2 до 12}; 
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Отладка миссии 

После окончания работы над миссией жми 
“Ре’->“Зауе Аз...”. Во время сохранения ре- 
дактор сам укажет на допущенные ошибки 
и приостановит сохранение, Теперь миссия 
проверена и настал черед испытать ее, так 
сказать, в боевых условиях. Жми “Не”->“УМте 
ОуьЬиноп Ге (ОРК)..”. Редактор запишет 
твою миссию в собственный формат Арк, в ко- 
тором ты и будешь ее в дальнейшем распрост- 
ранять (это в ближайшем будущем :]. Далее 
запускай ОРК Емтасюг (есть в пакете МС 
СО10} и выбирай название созданной мис- 
сии, после чего жми “Емтасг. Теперь заходи 
в Мес|Соттапдег и начинай получать удо- 
вольствие от созерцания плода трудов своих. ;} 
Наверняка что-то получится не так, как зоду- 
мывалось, и тебе снова придется лезть в ре- 
дактор, после чего захочется еще что-нибудь 
сделать лучше, после чего... Сам понимаешь. 


Что делать дальше 


Конечно, трясти! 

Или, например, сходить на один попу- 
лярный сайт Огор$рСоттапа (мумии. гор- 
$Ирсоттапа.сот), посвященный Мес|- 
Соттапдег, и там опубликовать свои мис- 
сии и заодно пообщаться сединомышленни- 
ками на форуме. И, наобщавшись вдоволь, 
приступать к созданию следующей карты... 


Р. $. Народные умельцы выпустили 
собственный патч к МесбСоттапдег 
Мзоп ЕФНог, который добавляет в него 
элементалов, некоторые машины и пост- 
ройки. См. его на нашем СО. 


поль фьа 


Зрреге рККз — количество “магичес- 
ких фишек” (от 3 до 7), выдаваемых игро- 
кам для распределения по сферам магии; 

Руег Негоез — количество героев иг- 
рока (99 максимум). 

В разделе “Зреда! у«югу сопфИопз” 
устанавливаются особые условия победы: 

№ №пе — без оных; 

Сарюге юсайопз — захватить лока- 
ции (обычно в игре такие миссии идут 
с ограниченным числом ходов); 

Асситие до /тапа — набрать оп- 
ределенное количество золота/маны 
(странно, но установить условие так, что- 
бы нужно было набрать и золота, и маны 
одновременно, нельзя). 

В разделе “Касез оп тар” помечают- 
ся те расы, которые, возможно, будут 
присутствовать на карте, т.е. ты смо- 
жешь потом выставлять их для опреде- 


ленных игроков. Раздел “пдерепдег! А!” 
предоставляет возможность либо выста- 
вить модель поведения для независимого 


) игрока, либо вообще отключить его. 


Далее в закладке “Р\ауегз” устанавли- 
ваются параметры самих игроков — при- 
надлежность к расе и модель поведения. 
Тут же описывается задание для игрока 
и выставляется начальный капитал (золота 
и маны), а также его постоянный приток. 


Мар Зонт» 


Последняя закладка — "“Офрютасу” — 
на первый взгляд кажется мудреной, 
но на самом деле все очень просто. Пе- 
ред нами поле 12х12 (по максимальному 
количеству игроков}, где горизонтально 
и вертикально расположены игроки (точ- 
нее, их расы), задействованные на дан- 
ной карте. Стоит лишь найти две “скре- 


) щивающиеся” на поле расы и задать их 


отношения друг к другу (война, мир 
ит. п.). См. скрин рядом. 

Закончив делать установки, жми “ОК” 
и переходи к основному интерфейсу. Если 
что, ты сможешь вернуться к “Мар 
$еНпдз” в любое время через меню 
*ОрНопз”. 


Интерфейс 
Основной интерфейс редактора 
прост — это рабочая панель и закладки, 


) закладки и еще раз закладки. С рабочей 


панелью трудностей у тебя не возникнет 
точно, а вот закладки, скорее всего, 
ввергнут в легкое изумление одним лишь 
богатством выбора. Основных закладок 
пять: “ТИез”, “Упиз”, “Негоез”, “Нетз” 
и “Цеафегз”. Название закладки “Тез” го- 
ворит само за себя — здесь собраны раз- 
личные тайлы, используемые для созда- 


ния карты. Под ландшафтные тайлы отве- 
дено пять закладок по типу местности 
(”Сгазз”, “Зерре”, “Оезет”, “У/азеапд” 
и “Зпо\“), что предоставляет большие 
возможности для творческой личности 
вроде тебя. :) Оставшиеся три закладки 
("Рюсез”, “ОШес”, “Оеуеюрег”“) ответст- 
венны за различные объекты на карте, ти- 
па зданий, ресурсов и т. п. Не беспокой- 
ся о том, что цвет здания на иконке “не 
подходит” к тому типу ланд- 
шафта, на котором ты хочешь 
его разместить — как только ты 
подведешь здание к нужному 
куску ландшафта, оно приоб- 
ретет нужные цвета. Тут стоит 
подробнее рассказать о са- 
мих зданиях. После установки 
какоголибо объекта тебе нуж- 
но будет задать его парамет- 
ры. Они (параметры) во мно- 
гом повторяются. Например, 
у всех зданий ресурсного типа 
(шахты и т. п.) ты сможешь вы- 
ставить только принадлеж- 
ность конкретному игроку и, 
по желанию, поставить помет- 
ку “Кате”, оставив от здания 
одни руины. Также существует 
множество нейтральных зда- 
ний ("“СазНе Кит”, “Дюдига!), 
у которых обычно имеются две 
закладки — одна с набором защищаю- 
щих его войск (“Оеепдегз”), а другая с но- 
бором полезных предметов (“Нетз”), ко- 
торые получит игрок в случае победы над 
защитниками (сами вещи и защитники мо- 
гут быть либо выбраны тобой 
лично, либо случайно). 

Итак, ты нарисовал ланд- 
шафт и уже успел расставить 
все нужные объекты. Теперь го- 
товую карту нужно заполнить 
“живностью”. В этом тебе по- 
могут оставшиеся закладки. 

В закладке “УпИз” ты обна- 
ружишь огромную кучу игро- 
вых юнитов среди 15 закла- 
док. Распределены они так: 
в 12 закладках юниты рассор- 
тированы по расам, а в ос- 
тальных по типам, т. е. “Нита- 
по 5”, “Сгеагез”, “МасН- 
пез”. Поместив какой-нибудь 
юнит на карту, ты можешь зай- 
ти в его параметры и присое- 
динить к нему других существ, 
получив тем самым партию 
(аналогичную операцию вы- 
полняет команда “Райу” в зо- 
кладке “Тез”). Также ты мо- 
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жешь выбрать принадлежность партии 
к какому-либо игроку и ее форму поведе- 
ния (патруль, охрана ит. п.). 

Закладки “Негоез” и “Нетз” очень по- 
хожи по структуре, поэтому рассмотрим 
их вместе. Количество уникальных героев 
и артефактов в Ас\\, естественно, огра- 
ничено, но в редакторе существует воз- 
можность самому создавать вещи и геро- 
ев. Процесс этот напоминает генерацию 
персонажа в КРС — скилл-поинты рас- 
пределяются по различным скиллам 
и абилити. При создании героя можно 
также надеть на него доспехи и пр., а при 
помещении его на карту — набрать отряд. 

Теперь твоя карта наводнена различ- 
ными монстрами, а герои рвутся в бой. 
Осталось только одно — найти тех, кто бу- 
дет этим всем управлять, т. е. королей. По- 
местить королей на карту тебе поможет 
заклодка “Шеадегз”. На самом деле коро- 
ли — это те же герои (просто они владеют 
сферами магии), и все операции с ними 
проводятся аналогично. И помни — поте- 
ря короля означает поражение. 

Ну вот, теперь у тебя есть красивая (я 
не сомневаюсь :)) карта с аккуратно рас- 
ставленными на ней героями и замками. 
НО не торопись выходить из редактора 
и проверь свою работу (кнопка “Майдае 
тар” на рабочей панели) — наверняка 
найдутся ошибки. Теперь, когда ты уве- 
рен в завершенности своей карты, мо- 


жешь смело показывать ее друзьям, за- 
ливать в И-нет, присылать нам, чтобы мы 
выложили ее на компакт Я и... приступать 
к следующей. 
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Новые подробности из 
жизни МР}3-плееров 


Индустрия портативных МР3-плееров про- 
должает развиваться семимильными шагами. 
Причем теперь этот класс устройств, похоже, 
совсем перебрался в стан бытовой техники. 
Спрашивается, что нужно нормальному 
МР3З-плееру, чтобы стать независимым от 
компьютера устройством? Ну, например, об- 
завестись собственным. СО-КОМ’ом. Тогда 
плеер сможет не только играть Аудо-СО, 
но и использовать болванки для хранения 
МР3-файлов. Три доллара за болванку емко- 
стью 650 мегабайт (15-20 часов музыки 
с нормальным качеством) против 40-50 дол- 
ларов за 32 мегабайтную флэш-карту. Со- 
гласитесь, заманчивая инициатива. Но но- 
ходчивые разработчики этим не ограничива- 
ются. Пример тому — новый МР3З-плеер, 
КОМЕ МРЗ, по внешнему виду являющийся 
точной копией магнитофонной кассеты. 
В обычном состоянии пользователь может 
через наушники слушать музыку, управляя 
перемоткой, громкостью и воспроизведени- 
ем, используя кнопки, вынесенные на перед- 
нюю панель плеера. А оказавшись вблизи 
музыкального центра или автомобильной 
магнитолы, можно смело втыкать МР3З-плеер 
в кассетник и слушать музыку на больших ко- 
лонках. Эмулируются все функции: воспроиз- 
ведение, пауза и даже перемотка. Вот такая 
вот чудо-кассета. 

Ну и, наконец, последнее из выпущенных 
устройство класса “бытовых” МРЗ плееров — 
Ама ММ-ЕХ500. Это первый плеер, способ- 
ный не только воспроизводить МРЗ файлы, 
но и записывать их сам. Достаточно подклю- 


чить его к звуковому входу аудиоцентра, маг- 
нитофона, проигрывателя или, на худой ко- 
нец, воткнуть туда микрофон. Само собой, 
разработчики разрешают загружать музыку 


в плеер обычным путем, через параллельный 
портРС. Опять же, новинку можно использо- 
вать как цифровой диктофон. 


На все руки мастерица 


На выставке СеВй весьма интересную 
звуковую карту представила небезызвестная 
\Уоуета Тифе Веас|. Карточка называется 
То\е ВеасН бата Сго2, базируется на осно- 
ве ОЗР от Сипуз 1юдю (производительность 
420 МР$} и не обладает поддержкой каких- 
либо специфических АР!. Казалось бы, вот 
незадача, кому же она нужна, вся такая из 
себя “красивая”? Ан нет, карточка обладает 
уникальной возможностью подстраиваться 
под конкретную задачу. То есть, скажем, за- 
хотелось послушать ЗО-звук? Да без про- 
блем — мощности О$Р на это хватает с лих- 
вой. МРЗ любим? Отлично — карточка вы- 
полнит декодирование МР3З-потока сама, 
на аппаратном уровне нисколько не загру- 
жая процессор. Таким образом, при отно- 
сительной дешевизне плата умеет очень 
и очень многое. Обещается поддержка ше- 
стиканального звука, работа с АР! ЕАХ, АЗО, 
13012, 0$30. На плате будут присутствовать 
цифровой 5/Р ГЕ выход. А кактам, помнится, 
пел Макаревич? “Не стоит прогибаться под 
изменчивый АР!2” Выходит, что стоит. 


Неуловимый Джо 

Ближе к концу февраля фирма УПА, кото- 
рая, напомню, теперь вроде как тоже произ- 
водит процессоры, представила новинку от 
(Супх. В процессе разработки процессор но- 
зывался озпиа (или попросту — Джо), 
но в продажу все-таки пошел под старой до- 
брой маркой Супх, с индексом !!. На рынке 
появилось две модели — 500 и 533 МНЕ соот- 
ветственно, причем это так называемый от- 
носительный РК-рейтинг, рабочая частота 
обоих процессоров несколько ниже. Спра- 
шивается, почему это он такой “неулови- 


мый”? Да как в старом анекдоте: “А кому он 
нужен?” Пациента не спасают даже частота 
системной шины в 133 МН? и объем кеша 
первого уровня в 64 Кб и второго в 256 Кб 
(для сравнения: Се[егоп Ё1 — 32 Кб, 12 - 128 
Кб). Поддержка $1МО инструкций ЗОМо\ то- 
же не сыграла никакой роли. Процессор 
с треском провалился на тестах, показав 
полную несостоятельность в сравнении 
с ближайшими аналогами — Сеегоп 400 
и Сеегоп 450. По всей видимости, проблема 
кроется в слабом блоке операций с вещест- 
венными числами (читай: в сопроцессоре). 
Не спорю, $84 за РВ500 и $99 за РЕ5ЗЗ, не- 
сомненно, привлекательная цена, но... “А ко- 
му он, [сепзоге], нужен?” 


О\УР-Ач@Го в каждый дом 

Кто из нас не любит качественную музы- 
ку? Тех, кто в детстве побратался с медведем, 
просьба на вопрос не отвечать. Всем же ос- 
тальным предлагают еще один повод для ра- 
дости: корпорации Рюпеег и Зопс ЗоШНопз 
обещают в скором будущем осчастливить 
нас новым форматом для хранения музыки — 
РУО-Аудю. В сравнении с старым добрым 
СО-Ацдю, это гигантский шаг вперед как по 
качеству, так и по емкости носителя. ОУО- 
'Аидо диски способны хранить шестиканаль- 
ный ЭигтоупЯ звук с частотой оцифровки 
в 192 КНг и выборкой до 24 бит (что снижает 
уровень шумов до 172 Дб). 

Новый формат собираются продемонстри- 
ровать в Париже на Аидю Епдтеейта Зоде!у 
(Сопуепйоп. Вы все как хотите, а я немедленно 
отправляюсь в магазин за ВУО-ВОМ’ом. 


Операционная система 
для материнской платы 


Поставка в комплекте с аппаратурой 
драйверов на дискетках и СО — это для нас 
дело привычное. Но чтобы на компакте оби- 
тала своя собственная операционная систе- 
ма, оптимизированная исключительно под 
данный девайс, — это что-то новенькое. 
АЫКу, похоже, море по колено: на прошед- 
шем недавно СеВй она представила свой 
собственный дистрибутив Ипих — Сеп!из. Ав- 
томатическое распознавание всех материн- 
ских плат от АБ, скомпилированное под эту 
плату ядро, поддержка ООМА/б6. Также на 
компакте поставляется КОЕ и СМОМЕ, 
да и сом процесс установки проходит легко 
и непринужденно. Так что отныне и пока им 
это не надоест, все материнские платы АБ 
будут укомплектоваться фирменным СВ 
с дистрибутивом Сеп!уз. Типа, “Ы!. 


Не мытьем, так катаньем... 

Последнее время западная кино- и видео- 
индустрия проявляет все больше нездорово- 
го интереса к проблеме пиратства и распро- 
странения нелицензионных копий видеомате- 
риола. И, похоже, известие о взломе меха- 
низма шифрования ОУО-видео стало послед- 
ней каплей. Все в срочном порядке кинулись 
“мочить” пиратов в сортире. (Даже у нас, да- 
же в России, и то “Горбушку” с Митино заод- 
но собираются прикрыть. Чертовски неприят- 
ное, кстати, известие.) те! предложила ори- 
гинальную систему шифрования видеосигна- 
ла. Где-то на этапе между РС и монитором 
будет находиться устройство Нап-Бапа\ие#А 
О1ана! Сору РгдесНоп (НОСР), позволяющее 
шифровать 56-битным ключом каждый про- 
бегающий мимо пиксель. Типа круто, но на- 
ших ты знаешь... “Молодой человек, с этого 
моста нельзя прыгать...” - “А мне пофигу! 
Сломают. :-] 


Я всегда с собой беру 
память, винти ЦПУ 


Увидев эту картинку, вы, скорее всего, хо- 
ром крикнете: “Ну вот! Еще один МР3З-рюу- 
ей” А воти нет! Конечно, будь эта коробочка 
моей, в ней обязательно было бы 2-3 гига- 
байта мпегов, а так я понятия не имею, что 
там на винте записано... Да-да! Это компью- 
тер. Полностью и целиком, разве что без мо- 
нитора и клавиатуры. В него можно воткнуть 
стандартный винчестер 2.5" из ноутбука, од- 
ну микросхему памяти $О-С!ММ размером 
до 256 Мб. Встроенный графический чипсет 
— 1810. Звуковой кодек — АС’97 (16-битный 
стереозвук). Есть порты для подключения 
Р5/2 мыши и клавиатуры, выход на микрофон 


и наушники, 2 И5В порта, $-Уфео выход. Ну 
и, естественно, стандартный УСА разъем для 
подключения монитора. 

Размеры: 150 х 106 х 32 мм. Точка и абзац... 


У$В: дубль два! 


И снова |ме|. На этот раз она обещает 
привести в чувство спецификацию шины ИЗВ 
2.0 и внедрить ее в оборот в первом полуго- 
дии 2000 года. Версия 0.9, появившаяся в де- 
кабре, на данный момент находится на тести- 
ровании, а финальная версия появится ско- 
рее всего в апреле. 480 Мбит в секунду про- 
тив стандартных 10$ Неплохо. 


че! у5. АМБ: матч 
миллениума (размышления) 


Все-таки жизнь — штука забавная. Еще 
чуть более года тому назад первенство ме! 
не вызывало сомнений даже у самых ярых его 
ненавистников, а АМО выглядел “почетным 
конкурентом”, плетущимся сзади и поедаю- 
щим крошки со стола монарха. С выходом 
А!Ноп все волшебным образом преобрази- 
лось — АМО в мгновение ока стала произво- 
дителем самых быстрых процессоров, и те- 
перь уже пе! приходится догонять. Битва ве- 
дется на всех фронтах, и не последнюю роль 
играют РК’ы обеих фирм. Заклятые друзья 
с завидным постоянством обмениваются пре- 
дупредительными выстрелами, стараясь по- 
стоянно снижать цены. Конечные пользовате- 
ли, естественно, от этого лишь выигрывают. 

По заверениям представителей АМО, 
1-гигагерцовая (1912) версия Аоп появится 
уже в марте. Причем именно появится, 
то есть его можно будет купить и пощупать. 
До этого “гига-атлон” обещали лишь в нача- 
ле лета, но после анонсирования |меГовца- 
ми Репнит Ш! 1 ГГц, собирающегося присту- 
пить к опустошению наших кошельков в ап- 
реле, в АМО решили ускориться. Испугались, 
наверное. Хотя, право слово, непонятно — 
чего именно? |те| пока еще не в состоянии 
обеспечить крупных заказчиков достаточны- 
ми объемами даже 800 и 900 МГц моделей 
РИ. Чего уж тут говорить об 1 Гц?! Раньше 
лета не видоть их нам, как своих ушей. Разве 
что в виде “гонимых” младших моделей 
с большими такими кулероми в “ледяных кор- 
пусах” от Сгуоес. :-) 


АБЗОЦ{Е Сатез 
ВЕр://мимими.ад.ги 


Он еще не знает 
про Абзоше Сатез 


Крупнейший в России 
игровой сайт 


М 


ПОЕ-ЧТО 0 ВИЛЕД... 


ИУ 

ум@/дготата.ги 

Сначала, как известно, было 
слово, а дело плелось где-то поза- 
ди. Сначала был код, местами ма- 
шинный, в основном ассемблер, 
для начинающих — Бейсик, 
для тех, кто поумнее, — масса не- 
понятных и громоздких языков 
с пафосными названиями. Тогда 
это было трудно, тогда компьюте- 
ры вертели не волики принтеров, 
а пусковые площадки с ракетами. 
Тогда это было для избранных 
и для дела 

Сначала было 2 + 2. О графи- 
ке узнали потом, да и само уст- 
ройство для вывода чего-нибудь 
зелененького и страшного появи- 
лось сравнительно недавно. А до 
этого на огромных ламповых стен- 
дах можно было разве что в тет- 
рис играться, да и то не факт — 
ввод данных пользователя и про- 
граммного кода осуществлялся 
посредством перфокарт (таких 
маленьких беленьких бумажек 
с циферками и дырочками: одна 
программа — две стопки перфо- 
карт). Компьютер не говорил, 
не думал, не служил средством 
развлечения — он считал. 

Потом пришел свет. Он поче- 
му-то был зеленый и умел показы- 
вать только буквы и цифры. Еще, 
по выходным дням, позволял выво- 
дить мерцающие строчки. К тому 
же изрядно портил глаза (частоту 
не помню, но гораздо ниже 60 Гц) 
и работал только в железных ящи- 
ках размером со шкаф. Но это бы- 
ло уже что-то 

Следующим пришло нечто, 
а именно — “Домашний Компью- 
тер’. Вначале работал только 
с телевизором, потом самому ум- 
ному пришла в голову мысль уб- 
рать частотный приемник и деко- 
дер — и получился монитор. Нео- 
ценимый вклад в развитие кОм- 
пьютерной индустрии сделала 
фирма !ме|, но речь в этом мате- 
риале не о ней. С появлением 
стандарта УСА разработчики по- 


лучили в зубы приснопамятный 
“Моде 131”, позволявший выво- 
дить на экран графику в разреше- 
нии 320*200 в 256-цветной палит- 
ре. Для справки: в этом разреше- 
нии работали РООМ, С&С, Випе 
2, [апа$ о [юге ит. п. 

Лета текла, унося в небытие ус- 
таревшие стандарты. Четырех- 
цветный ССА вытеснился ЕСА, по- 
том пришел МССА. На смену 
УСА придумали 5УСА, правда, 
столь знаменательное событие, 
по мнению некоторых личностей, 
было омрачено появлением новой 
операционной системы, со време- 
нем развившейся в гигантского 
98-ногого монстра, который, хоть 
и силен, как бык, но время от вре- 
мени все равно заволивается все- 
ми лапками кверху. Но речь опять 
же не об этом — злословить мож- 
но где и когда угодно, а сейчас 
вернемся к теме 

Корпорация |м!е|, рискуя нар- 
ваться на неприятности со сторо- 
ны антимонопольной организа- 
ции, тем не менее, поедала один 
за другим куски пирога под кодо- 
вым названием “Потребительский 
Рынок”. Новый процессор, 486, 
начал свое триумфальное шест- 
вие под гордым лозунгом: “Каждо- 
му компьютеру — место под солн- 
цем в мире Минтедю”. Кстати, 
Минтефа, если кто не знал, есть 
не что иное, как визуальная и зву- 
ковая информация. 

На первых порах все было не 
то чтобы очень хорошо — мир “М” 
был новым и пока что очень бед- 
ным. Восьмибитная звуковая кар- 
та, хрипящая на высоких частотах 
и сипящая на низких, УВ видео- 
карта, способная во всей своей 
красе работать при 640*480*256 
и демонстрировать тебе достоин- 
ства цифрового видео в окошке 
размером с наперсток с частотой 
15 кадров в секунду, — вот и все 
прелести. Но и этого хватало. “Но- 
стоящее видео!” — пользователи 
были просто на седьмом небе от 
счастья. О ЗО графике в те благо- 


словенные времена можно было 
только мечтать, уткнувшись носом 
в подушку, чтобы окружающие не 
засмеяли. Нет, само собой, были 
одаренные личности, выжимавшие 
из стареньких 386-х и полигоны, 
и воксельные ландшафты, и все, 
что взбредет в их головы, но они — 
лишь исключение, подтверждаю- 
щее правило. 

Народ требовал хлеба и зре- 
лищ. Хлебом заведовала |п{е|, в 93 
году представившая первый 
Реп!ит, зрелища обеспечила 
МисгозоН, выпустив операционную 
систему с правильной многозадач- 
ностью и неплохой поддержкой 
мультимедийных данных. Через ка- 
кое-то время появились и быстро 
вошли в повседневный обиход 
графические ускорители, действи- 
тельно ускорявшие графику, а не 
вывод курсора и отображение 
иконок. Цифровое видео на РС 
стало реальностью, а те, кто три 
года назад обкладывались подуш- 
ками, ввели в обиход термин “ап- 
паратное ускорение ЗВ графики”. 
Прочно завоевавший себе место 
под солнцем рынок РС-СР позво- 
лил разработчикам использовать 
большой объем данных нового ви- 
да носителей для записи красивых 
видеороликов 

Начало 1997 года можно счи- 
тать переломным моментам в раз- 
витии мультимедиа систем для РС 
Если до этого данный сектор инду- 
стрии разрастался бешеными тем- 
пами, а количество потребителей, 
обзаведшихся мультимедийными 
компьютерами, росло в геометри- 
ческой прогрессии, то в 1997-м 
темп несколько замедлился. Циф- 
ровое видео проложило себе до- 
рогу в каждый дом, и количество 
начало перерастать в качество. 
Причем сразу же выделились два 


основных направления развития: 
улучшение визуального качества 
картинки и снижение объема ко- 
нечного файла. Последователи 
первого пытались максимально 
точно сохранить качество ориги- 


нала, при этом избавившись от 
всевозможной лишней информа- 


ции. Вторые, наоборот, взяв за ос- 
нову картинку нормального каче- 
ства (типа, не фонтан, но жить 
можно}, путем различных ухищре- 
ний добивались уменьшения пото- 
ка данных, чтобы видео можно бы- 
ло смотреть прямо из Интернет по 
модему. Мне так кажется, что в бу- 
дущем обе группы придут к кон- 
сенсусу и получится у них идеаль- 
ный во всех отношениях способ 
хранения видеоданных. 

В последнее время все уходят 
от аналогового способа пред- 
ставления видеоинформации (ви- 
деокассеты), обращаясь к цифро- 
вым записям. У последних есть 
масса преимуществ: долгое время 
хранения и эксплуатации, большая 
помехоустойчивость. Да и файл 
копируется быстрее, нежели кас- 
сеты. Рынок цифровых видеосис- 
тем развивается в темпе вальса: 
еще вчера РУО был в диковинку, 
а сегодня на любом развале мож- 
но купить диски для ОУО)-проигры- 
вателей. Что будет завтра, никто 
предсказывать не берется.. 

Данная статья посвящается ци- 
фровому видео на РС, а также его 
использованию в компьютерных 
играх. Здесь ты найдешь краткую 
историю, описание наиболее час- 
то используемых кодеков и прочий 
треп. Но предупреждаю: в планы 
автора НЕ входило писать учебник 
по теории цветопередачи либо 
расписывать на полжурнала прин- 
ципы кодирования по алгоритму 
УО или УРЕС. Кроме того, дабы 
облегчить читателю усвоение дан- 


ного материала, были приняты не- 
которые допущения, так что если 
ты один из создателей \У\/ауе!е! те- 
ории, просьба не пинать меня за 
неполное освещение материала 
Тем не менее, автор постарается 
ответить на все вопросы, связан- 
ные с данной темой. Пишите 


Прочитав приведенный выше 


пример, ты, вероятно, решил, что 
цифровое видео в чистом виде — 
явление исключительно редкое 
И ведь действительно так: при со- 
здании видеороликов разработчи- 
ки предпочитают различные 
содес’и. Содес, от английского 
СОдег-ОЕСодег, это программа, 
использующая специальные алго- 
ритмы, которые позволяют значи- 
тельно (обычно в десятки раз) 
уменьшить поток видеоданных. Ус- 
тановленный у тебя на машине 
содес также управляет декодиро- 
ванием видеофайла и его воспро- 
изведением. Список установлен- 
ных кодеков для формата А\! мож- 
но посмотреть в пункте МуНнтефю, 
кликнув на закладке Ое\усе5— 
>УМ ео Сотргеззюп Содесс. 

Ноа данный момент существует 
множество различных кодеков, 
причем один и тот же формат (на- 
пример, АУ! или ОшскК Тте) может 
обслуживаться несколькими раз- 
личными кодеками. Обычный файл 
с цифровым видео представляет 
собой последовательность зако- 
дированных кадров (гатез}, пере- 
мешанных с блоками аудиоинфор- 
мации (если файл имеет звуковую 
дорожку) 


выклоадками; 


Небольшой пример для создания представления о`реольных 
цифрах, при обработке видео. ` Так; задачка‘. со’‘всеми 


Стандартный размер изображения качества добротной теле- 
визионной картинки; в формате $ЕСАМ {тот самый, что использу 
ется в России} составляет 720 * 576 пикселей. Для передачи цвето- 
вой составляющей необходимо использовать 24 битный. цвет, 
то есть по 24 бита на каждый пиксель, либо по З’байта. Видеб'‘пе- 
редается с частотой 50Вх — каждую секунду на экране обновляют- 
ся 50 полей (поле равняется половине кадра). Получаем 25 кадров 
в секунду. Теперь произведем вычисления: 

720 * 576 *3 * 25 = 31104000 байт = 30375 килобайт. То есть 
в районе 30 мегабайт. В секунду. Такую скорость передачи инфор- 
мации обеспечивает разве что КАЮ-массив' жестких дисков: Ана 
диск емкостью !’гигабайт помешается в районе полминуты видео. 
Да, кстати, для справки: разрешение сетчатки глаза приблизитель- 
но 8000*8000 пикселей. Так что есть куда совершенствоваться. 


При сжатии видео перед коди- 
ровщиком стоят две задачи 
уменьшить размер файла (жела- 
тельно, чтобы при этом на экране 
можно было бы хоть что-нибудь 
разглядеть) и обеспечить равно- 
мерный поток данных (измеряется 
в килобайтах в секунду — КЬрз — 
и именуется Бйга!е). Для чего это 
нужно? Ну, сам подумой: как пра- 
вило, большие видеофайлы хоро- 
шего качества распространяются 
на компакт-дисках. СО-КОМ дол- 
жен успевать снабдить процессор 
очередной порцией данных 
К примеру, в Удео-СО использу- 
ется Бигае 150 килобайт в секун- 
ду (именно столько читает в секун- 
ду односкоростной СО-КОМ). Ес- 
ли же ты, к примеру, качаешь Кеа! 
\У!Чео клип, то разработчики 
должны заранее позаботиться 
о том, чтобы Бигс!е файла не пре- 
вышал скорости твоего соедине- 
ния, иначе звук начнет заикаться, 
картинка дергаться и т. п. Так что, 
можно сказать, задачей кодека 
в целом является создание файла 
с требуемым Бйгс!е’ом. 

Для уменьшения размера циф- 
рового видео применяется множе- 
ство сложных алгоритмов. Одни 
используются повсеместно, другие 
являются патентованными техно- 
логиями и задействованы только 
в одном кодеке. Но полное телеви- 
зионное разрешение стандарта 
РАЁ / $ЕСАМ практически не ис- 
пользуется (во всяком случае, в иг- 
ровых видеороликах), так как тре- 
бует большого потока данных 
и сильно загружает центральный 
процессор. Чаще всего мы смот- 
рим ролики в разрешении 320*240 
(У \Удео-СО чуть больше — 
352*288). При воспроизведении 
изображение растягивается на 
весь экран. На хорошей видеокар- 
те, с поддержкой масштабируемо- 
сти (бсо|аЫИЙу — это когда карточ- 
ка умеет тянуть картинку и сглажи- 
вать крупные пиксели), искажения 
картинки практически незаметны 
Но телевизор все равно круче :-] 
(5то первый смайлик в статье) 

Все существующие кодеки де- 
лятся на два типа — [055у и [05е[ез$. 
Первые сжимают видео без потери 
данных (то есть, декодировав файл 
обратно и сравнив его с оригина- 
лом, мы не найдем никаких отличий 
даже под микроскопом). Наиболее 
ярким примером является формат 


СР и его расширение СЕ89оа. Там 
применяются исключительно “чест- 


ные” способы уменьшения данных, 
а качество изображения при этом 
не отличается от оригинала. Одна- 
ко такие кодеки позволяют достичь 
достаточно малого коэффициента 
сжатия (порядка 1/3 от исходного 
объема) и не пользуются особой 
популярностью. 

Также следует упомянуть об 
олгоритме сжатия НуНтап’а 
Не буду вдаваться в подробности, 
лишь скажу, что он основан на по- 
иске повторяющихся последова- 
тельностей символов и замене их 
на специальные коды. Данный ал- 
горитм является бесплатным и ис- 
пользуется практически в любом 
кодировщике видео (и не только — 
его еще все архиваторы с удо- 
вольствием используют) как по- 
следняя ступень сжатия. 

А вот [055 кодеков — пруд пру- 
ди. Алгоритмы, используемые ими 
при сжатии информации, основа- 
ны на некоторых особенностях ра- 
боты человеческого глаза. Как из- 
вестно, сетчатка глаза более вос- 
приимчива к интенсивности света, 
нежели к его цветовой составляю- 
щей. Перевожу на русский: снача- 
ла ты осознаешь, что солнце яр- 
кое, и только потом поймешь, что 
оно желтое. После преобразова- 
ния из ВСВ в яркость и цветность 
получаются две составляющих пик- 
селя вместо трех (интенсивность 
и цветность вместо красного, си- 
него и зеленого). Сгруппировав че- 
тыре близлежащих пикселя, можно 
записать для них одно значение 
цветности вместо четырех. Глаз 
разницы не заметит, ему яркость 
важна. Сложно, не правда ли? 
А кто говорил, что будет легко. Как 
бы то ни было, одна из задач коди- 
ровщика — определить ненужную 
либо “не бросающуюся в глаза” 
часть изображения и отложить ее 
до лучших времен. Зачем она нуж- 
на, коли глаз ее не видит, так? 

Большинство кодеков можно 
также разделить по работе с по- 
следовательностью кадров на два 
подвида — Зрафа| и Тетрога|. 
Первые оперируют только с от- 
дельными кадрами, староясь все- 
ми правдами и неправдами свести 
их размер до минимума. Сжатые 
кадры затем последовательно за- 
писываются в файл. Другие же 
оперируют группами кадров, от- 


сеивая ненужную информацию 
последовательности. Последние 
компрессируют гораздо эффек- 
тивнее, так как используют ком- 
пенсацию движения. Что это за 
зверь такой? Объясняю: при ра- 
боте Тетрога! кодеки делят все 
кадры на два вида — |мегате 
(ключевые) и пнайате (промежу- 
точные). Первые кодируются пол- 
ностью, используя методы сжатия, 
аналогичные тем, что имеются 
у Зра «| кодеков (иными словами, 
кадры для ра\а| кодека являются 
ключевыми). В промежуточных ка- 
драх кодируется только та инфор- 
мация, которая отличается от клю- 
чевого кадра. Данный алгоритм 
именуется и компенсацией движе- 
ния (поНоп сотрепзайоп). 

Допустим, мы наблюдаем на 
экране человека, сидящего в крес- 
ле с сигаретой и бокалом вина. 
От сигареты вьется дымок, посте- 
пенно рассеивающийся в воздухе. 
Время от времени человек подно- 
сит правую руку ко рту и делает 
глоток из бокала. В первом кадре 
любой (абсолютно любой) коди- 
ровщик запишет полное изобра- 
жение. А вот потом он этого де- 
лать не будет. Кодек оценит изоб- 
ражение и, заметив, что изменяет- 
ся только рука с сигаретой, не- 
большая область над ней (там, где 
дым еще различим) и рука со ста- 
каном, закодирует только блоки, 
которые претерпели трансформа- 
цию, взяв все остальное из преды- 
дущего кадра. Усложненным вари- 
антом данного алгоритма являет- 
ся предсказание движения (тоНоп 
ргеФсНоп). В этом варианте кар- 
тинка может строиться, используя 
не только блоки из предыдущего 
кадра, но и из последующего. 

Тем, кто заинтересуется по- 
дробностями сжатия цифрового 
видео и различными алгоритмами, 
используемыми для этих целей, ре- 
комендуется почитать конферен- 
ции сотр.сотргеззюп. Мы же по- 
подробнее остановимся на наи- 
более известных видеоформатах 
и расскажем, где, как и зачем их 
используют. 


Формат АУ! (Аудю \Учео 
| №егсбопае) разработан специ- 
ально для операционной системы 
\УИпадомз [другое название — 
Удео юг У/Ипдо\з). Впервые дан- 


ный формат был применен еще 
в У/Ипдо\ 3.11 — именно он и по- 
ложил начало эры Мите. 

АУ! является своеобразным 
стандартом для цифрового видео 
на РС. В нем могут использоваться 
несколько различных кодеков. 
Из самых известных стоит отме- 
тить Стерок (весьма быстрая схе- 
ма паковки и воспроизведения ви- 
део, часто используется в играх), 
Мегозой ВЕ и ме! пдео 3.2. 

АУ! файл состоит из заголовка, 
в котором указывается используе- 
мый кодек, а также из одного или 
более потоков (аудио или видео). 
Для воспроизведения АУ! файла 
лучше всего использовать Мефа 
Рауег. Открою маленький секрет: 
разработчики иногда переимено- 
вывают А\| файлы, чтобы пользо- 
ватели не смотрели то, чего не на- 
до. Но любой АУ! файл начинает- 
ся с четырех магических букв — 
КЕЕ. Нашел эти буквы — смело от- 
крывай файл плеером и смотри. 

Основное предназначение А\! 
формата — служить стандартизи- 
рованным хранилищем цифровых 
видеоданных с возможностью быс- 
трого доступа к ним. Сам формат 
не блещет высокими показателями 
сжатия, да этого и не требуется, 
Хотя в последнее время Появилось 
несколько кодеков, рассчитанных 
на низкий Бйгае (например, Н263 
или УРО-Мчео}, которые можно 
использовать в телеконференциях 
или даже для передачи видеодан- 
ных по модему, но основной сфе- 
рой применения А\!| все же оста- 
ются различные мультмедиа-при- 
ложения и компьютерные игры. 


МРЕС — стандарт кодирования 
и передачи цифрового видео, раз- 
работанный Момпа Р!сгез Ехрей 
(Стоур и принятый к использованию 
в 1990 году. Основное предназна- 
чение — хранение и передача каче- 
ственного цифрового видео, и толь- 
ко. В других целях практически не ис- 
пользуется. Уж больно долго из него 
отдельные кадры выковыривать. 

Скорее всего, ты слышал 
о УЧео-СР (СО-1 дисках. Записан- 
ные туда фильмы как раз и кодиру- 
ются по стандарту МРЕС. При этом 
создается видео с Бйгае’ом в 1.15 
МЬрз (150 килобайт в секунду), где 
224К6рз отводятся под аудиодан- 
ные, сжатые по алгоритму Мред 


[суег | (предшественник популяр- 
ного формата МР3З}, а остальное 


используется для кодирования ви- 
деоинформации. 

МРЕС файл состоят из трех по- 
токов — системного, аудио и ви- 
део. Предназначение последних 
двух, я думаю, и так понятно, 
а первый используется для про- 
вильной синхронизации картинки 
и звука (чтобы диктор на экране 
разевал рот тогда, когда надо). 
При создании МРС видео- и ауди- 
оинформация кодируются отдель- 
но, после чего объединяются в си- 
стемный поток 

При сжатии видеоинформации 
МРЕС делит все кадры на три типа 
| — ммаботе (ключевые), Р — 
Ргед «ед Ггате (переходные) и В — 
В!-дгеспопа! Ргефаед Ёгате (двух- 
переходные). Первые кодируются 
полностью, вторые используют бло- 
ки из ключевых кадров, а третьи до- 
полнительно могут использовать 
блоки из последующих В или Р кад- 
ров. При кодировании формируется 
единая последовательность карти- 
нок, например, УВВРВВРВВРВВУ. 
ит. д. При этом декодироваться кад- 
ры будут следующим образом: \, за- 
тем В (четвертый по счету), затем 2 
и ЗР, так как для реконструкции В- 
изображения необходимо декоди- 
ровать не только предыдущии, 
но и последующий кадр. Этим и объ- 
ясняется трудности, возникающие 
при редактировании МРЕС, ведь из- 
мени лишь один кадр — и придется 
менять всю последовательность 

Воспроизводить МРЕС файлы 
можно \/тдо\м5 Мефа Р!ауег’ом, 
доступным на сайте компании 
Мегозой (если кто-то еще не зна- 
ет — уму. тисгозоН.сот). В Сети 
также можно найти множество 
Нее\маге и не очень МРЕС коди- 
ровщиков (рекомендую Хта 
Епсодег либо ОУМреч). 

Развитием стандарта МРЕС 
стал МРЕС-2, используемый в ВУО 
дисках. Основными отличиями “на- 
следника” являются более высокие 
разрешения (поддержка стандарт- 
ного РАЁ сигнала формата 
704*576), возможность работать 
с чересстрочной разверткой, бо- 
лее продуктивные алгоритмы коди- 


рования ключевых кадров. Звуко- 
вой сигнал в МРЕС-2 кодируется 
по алгоритму ААС-3 (поддержка 
шестиканального стандарта оу 
Ргоюсугс 5.1). Для нормального вос- 


произведения файлов ту2 требу- 
ется аппаратный декодер либо 
очень мощный процессор — 
РИ-300 и выше. Зото и качество бу- 
дет, как в “Содес Киномир”. 

В ближайшем будущем увидит 
свет очередная модификация фор- 
мата — МРЕС-4. Разработчики на- 
деются, что их детище станет стан- 
дартом де-факто для передачи 
мультимедийной информации по 
Сети, так как в первую очередь оно 
ориентировано на малые Бйго!е`ы. 

При сжатии вся сцена делится 
на несколько составляющих (пе- 
редний план, задний план, движу- 
щиеся объекты, трехмерные УКМ!- 
объекты, звук, связанный с тем или 
иным объектом), каждая из кото- 
рых будет кодироваться различны- 
ми способами, а системный поток 
будет описывать объекты и их взо- 
имодействие. Выживем — увидим. 


Зтакег, разработанный фир- 


мой ВАО Сате №00, на данный 
момент является самым быстрым 
видеокодеком в мире. И неудиви- 
тельно: ведь ЗМК файлы работают 
с 8-битным цветом, наподобие 
формата С\Е89а. Благодаря высо- 
кой скорости ЗтасКег очень часто 
используется разработчиками 
в качестве основного видеофор- 
мата в играх (ЗагСгоН и ОюЫо, 
Зе! Копа и ТВе КеБе!оп). Причем 
опять же за счет скорости та же 
Вттаг использует $МК для ани- 
мации спрайтов (помните неболь- 


шие картинки ваших воинов на 
+ооБаге в ЗагСгаН®) 

Многие ошибочно считают, что 
256 цветов недостаточно для коди- 
рования живого видео (фильмов, 
З)-роликов], так как из-за недо- 
статка цветов практически невоз- 
можно создать плавные цветопере- 
ходы (закат, водяную гладь). Данное 
утверждение действительно, 
но только не для ЗМК. Этот формат 
позволяет чуть ли не для каждого 
кадра использовать свою собст- 
венную палитру, а специальная тех- 
нология полутонов создана как раз 
для решения проблемы переходов 

Компрессия аудиоданных 
в ЗтасКег построена на квантиза- 
ции То есть чем сильнее сжимается 
звук, тем больше появляется шумов 
Достоинством данного алгоритма 
является высокая скорость. Кроме 
того, $МК-файлы могут содержать 


до 99 различных аудиотреков, поз- 
ВОЛЯЯ тебе записать, скажем, пере- 
вод на трех различных языках 

ЗтасКег является масштабиру- 
емым форматом. Создав файл, ты 
можешь не заботиться о том, что 
у человека слишком слабая маши- 
на. Зтаскег сам должным обра- 
зом подстроится под конфигура- 
цию оборудования и одинаково 
хорошо будет идти как на 486-м, 
так и на Репнит-1. Да что там РС. 
$МК — платформо-независимый 
формат, проигрыватели есть и под 
МАС, и под Упх, и под У/тдо\$ 
95, и даже (сюрприз!) под РОЗ. 

И, наконец, несомненным пре- 
имуществом Этаскег является его 
свободное распространение. Все 
желающие могут скачать с сайта 
ммм. гаддате!юо!|5.сот про- 
граммный пакет, позволяющий 
проигрывать и компрессировать 
свои собственные ЗтасК’и, мик- 
шировать звук. К программе при- 
лагается толковая документация, 
одинаково интересная как для на- 
чинающего пользователя, так 
и для профессионала. Програм- 
мисты и дизайнеры могут за более 
чем скромную сумму купить лицен- 
зионный $ОК и получить в руки все 
исходники быстрого и качествен- 
ного формата сжатия видео. 

Совсем недавно Кад Сате Тоо[5 
снова перевернула мир с ног на го- 
лову, выпустив новый формат циф- 
рового видео — ВМК, превосходя- 
щий по всем характеристикам теку- 
щего лидера — МРЕС 2. И неудиви- 
тельно — ведь он использует около 
40 различных алгоритмов сжатия од- 
новременно. На данный момент 
ВИМК пока не получил широкого рас- 
пространения, но искренне наде- 
юсь, что ему удастся повторить слав- 
ную карьеру своего прародителя 
Зтаскег’а. Все желающие могут ска- 
чать с сервера компании свободно 
распространяемую бета-версию ко- 
дировщика и проигрывателя 


Цифровое видео прошло ги- 
гантский путь, и еще столько же 
ему идти. В скором будущем по- 
явятся и трехмерные мониторы, 
и по-настоящему трехмерный звук 
А пока нам остается довольство- 
ваться тем, что есть. Ведь, как-ни- 
как, хорошую игру делает не толь- 
ко геймплей, но и внешнее оформ- 
ление, в частности — ролики. При- 
мер тому — па! Ратау 8 


Окончание. Начало в предыдущем номере. 
Помнится, месяц назад предлогол я вам сделать свою собствен- 
ную страничку, посвященную собранию сочинений тов. Пушкина. 
Предложить-то предложил, а сам, что называется, занялся формен- 
ным битьем баклуш. Придется исправляться и подавать пример всей 
прогрессивной части человечества, в лице вас, ув. читатели. Сегодня 
как раз этим и займемся — будем ваять памятник нерукотворной (ско- 
рее, компьютеротворный) Александру Сергеевичу и параллельно 
знакомиться с новыми тэгами языка НТМЕ. 


С чего начинается НТМЕ-файл 

В прошлом номере я как-то незаслуженно обошел вниманием заго- 
ловок НТМЕ файла. А ведь в нем, между прочим, много всего интересно- 
го. Например, там можно прописоть самый значимый (в первую очередь 
= для тебя) тэг, в котором указывается имя автора <МЕТА МАМЕ=“а\ Ног” 

у "СОМТЕМТ="Евлампий Матобранский”>. Страна должна знать своих ге- 
роев, даже если у них такие трудновыговариваемые имена. 

Продолжим. Абзацем выше я обозвал метаинструкцию - тэгом. 
Каюсь, она действительно в первую очередь метаинструкция, и толь- 
‚ко с большой натяжкой - тэг. Для чего они нужны, метаинструкции? 
(слово мне определенно нравится — уже хорошо). В первую очередь 
` они используются для определения некой переменной. Например, 
`` <МЕТА МАМЕ=”Зезсирноп” СОМТЕМТ=”Просто еще одна странич- 
_ ка” создает описание твоей странички, которым впоследствии могут 

‘воспользоваться поисковые роботы вроде УаНоо и Рамблера. 

в заглавии любой странички практически всегда присутствует оп- 
ределёние метаинструкции “тип данных” (сомеп!уре). Для НТМЕ- 
файла он всегда выставляется в 1ех!/В!т|. В этой же инструкции, как 

_ правило, ‘указывается кодировка русскоязычных букв (КО!8, 
\МММ1251 итп.) Так, в начале твоей странички с большой долей веро- 
ятности можно будет встретить строку 


ре 


бт 


<МЕТА! НИТР-ЕСИМ= “Сомепнуре" СОМТЕМТ= ежи 
_ Фогзеннуидомя1 251*> 
ых 


АА 


Если посетитель странички по счастливому стечению обстоя- 
тельств окажется “каждым первым пользователем У/тдо\з 95”, 
то русские буковки выведутся на экран в своем первозданном виде. 
Впрочем, последнее время на серверах все чаще и чаще встречает- 
ся автоматическая перекодировка русского текста, как следствие — 
метаинструкция спагзе! употребляется все реже. 

Зато часто употребляется другая весьма интересная инструкция — 
РЕРВЕЗН. Употребляется, как нетрудно догадаться знающему англий- 
ский человеку, для обновления содержимого окна браузера. В каче- 
стве параметра СОМТЕМТ указывается время в секундах, по истече- 
нии которого браузер пользователя “пойдет” по указанной в паро- 
метре ЦК ссылке. Так, например, встретив в НТМЕ файле строчку 


р5х 


зы 


Н 
У 


р 


браузер обождет десять секунд и, если не дождется дополнительных 
указаний со стороны визитера, отправится на ум. рузАКт.го. Весь- 
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ивается общий внешний г сказте ' Дизайн) докумен- 
та. Нопример, используя параметр, ВАСКСВОИМО” тэга <ВОБУ> 
можно задать картинку, блужа {ую.Зодник феном страницы. 

<ВОБУ Баскагоипд=рите > При этом вышёозначенная кар- 
тинка будет вести себя подобно, обоям\Итомь. Воли. картинка ока- 
жется слишком маленькой, тб’все оставшееся. меёто заполнится ее 
копиями, как кусочками мозаики: ПоклоннКи творчества К. Малеви- 
ча могут забыть про картинкум проёто указать черный цвет ‘фоно ис- 
пользуя параметр Басоюг лэга <ВОО\>. 

<ВОБУ Басо|ог=#000000>. Для забывчивых напоминаю —‘ цвет 
указывается в шесТнодцатиричном исчислении. В этом же тэге указы- 
вается основной цвет текста на странице и цвет, которым выделяют- 
ся ссылки (параметры {еж и №пК соответственно). Так что, вдоволь на- 
евшись морковки и сняв фиолетовые очки, делаем для нашей стра- 
нички черный фон, белые буквы и серые ссылки. 

<ВОБУ 1ех+=#000000 Басо|ог=#ЕЕЕЕЕЕ пк=#505050> 


Книжка с картинками 

Если бы наша потребность в Сети ограничивалась лишь чтением 
технического текста, то мы, конечно, были бы исключительно умными, 
но... Но это не так. Не в последнюю очередь на удобоваримость сой- 
та влияет его визуальное представление, то есть все эти красивые 
кнопочки, картинки и прочие финтифлюшки. Вот о них и поговорим. 

Все браузеры без исключения понимают два графических форма- 
та - СЁ и ЛРЕС (исключения встречаются в виде РМС для Е либо же 
в виде УЕ для Ме!зсаре с соответствующим плагином). Чтобы помес- 
тить картинку на страничку, используется непарный (тот, который не 
надо закрывать} тэг <!МС>. На местонахождение графического фай- 
ла указывает параметр $ЕС этого тэга. Поэтому, чтобы вставить на 
заглавной страничке портрет, скажем, Пушкина, достаточно напи- 
сать: <ита згс=рузИКт.д#>, если картинка находится в том же катало- 
ге, что и НТМ(-файл, или <!тд згс= директория/риузНКт.а#>, если тре- 
буется указать полный путь к файлу. 

Картинку, как и текст, можно позиционировать по экрану. Для это- 
го воспользуйся параметром айодп. 


Еще в тэге <!МС> можно указывать такие параметры картинки, как ее 
размер по горизонтали и вертикали. Для чего это требуется? Если вдруг 
у твоего посетителя в настройках браузера отключена загрузка изобра- 
жений, то вместо картинки на странице появится невразумительный зна- 
чок. Теперь представь, что картинок несколько, и все они являются час- 
тью отдельного изображения. Если какая-то из них не покажется, то текст 
уедет фиг знает куда, сома структура страницы пойдет к чертям собачь- 
им, а ты в глазах посетителей окажешься куда большим... гм... фокусни- 
ком, нежели Гарри Гудини. Лучше сразу замерить картинку в каком-ни- 
будь графическом редакторе и прописать ее точный размер. И заодно 


добавить параметр АП, указав в нем комментарии к картинке, дабы не 
узревшие графику пользователи догадались, что именно они пропустили 


НУ и, естественно, на картинку можно поставить ссылку, чтобы по- 
сетитель, кликнув на изображение поэта, загрузил страничку с его 
краткой биографией (такой малоизвестной!). 

<а |ге{=Бодгаву.НнтР<ита эгс=ризНКт.9#></а> Вот так вот это 
и делается. 

Красоты ради, а также токмо волею посетившей меня мысли, мож- 
но, используя параметр ВОКОЕК, сделать вокруг картинки рамку тол- 
щиной в несколько пикселей. 

<та Богег=2 згс=ризИКт.9#> Например, в два пикселя. 

Параметрами УЗРАСЕ и Н$РАСЕ тэга <!МС> указывают отступ 
другой графики и текста от картинки. Если, к примеру, требуется по- 
ставить рядом две картинки и сделать так, чтобы между ними было 
расстояние в двадцать пикселей, то лишь пишем для первой картинки: 

<та згс=ризНКип.ай узрасе=20>, и дело в шляпе! А картинка на экране. 

Наполнением сайта могут послужить не только графика или текст, 
но и звук, или, допустим, видео. 

Или фоновая музыка. С ней, кстати, все как нельзя проще. Адептам !Е 
разрешается использовать тэг <ВС$ОУМО>, и их страничка встретит 
пользователя торжественным маршем Пушкина (при чем здесь Пушкин... 
мда... надо было объяснять на примере Мендельсона} в формате М!О!, 
либо же фразой “Пушкин маст дай” в формате У\АУ. 

<Базоупд=ризНКтмау [юор=!тие> Воистину мастдой! Параметр |оор, 
кстати, указывает на необходимость повтора звукового файла снова 
и снова. Представь себе ощущения посетителя, тысячу и один раз выслу- 
шавшего твое мнение по поводу Александра Сергеевича. Посетитель, 
во имя сохранения рассудка, немедленно закроет окно ИЕ с твоей стра- 
ничкой. Или же не закроет, если браузер — Мексаре. Ибо там этот тэг не 
работает, и приходиться пользоваться другим — <ЕМВЕС>. 

<ЕМВЕО згс=риузНКтмуау></ЕМВЕО> При считывании браузером 
данного тэга на экране появится небольшой пульт управления мультиме- 
диа-проигрывателем. Его внешний види прочие настройки можно регу- 
лировать соответствующими ‘параметрами: <! — ширина в пикселях, 
Веб! — высота в нихже, ауюз!юй — ние/бабекомпозиция играется сра- 
зу после загрузки), бор = 1тие/{а5е (режим повтора), р1оу_!оор — количе- 
ство повторов и Мег; 1тоеаве (можно спрято\ь панель управления 
проигрывателём куда подальше, дабы предупредительно отнять у поль- 
зователя возможноёть отключ надоедливую музыку) 

Есть, кстати, один единстве ный случай, когда ‘бба тэга не работо- 
ют. Как думаешь, ры Гм кобда мы Карты нет. 


Таблица дизайнопостроения 

В слове, между прочим, семнадцать, букв: Но это так, лирическое 
отступление. А еслижонкретно, ы — Это'наиизвестнейший спо- 
соб форматировайия тенеак,и карти ино 

Предположим, захотелоев Нам ‘©03} маленькую такую таблич- 
ку снекоторым количеством ячеек и двумя колонк ервая, бесхи- 
тростно» базванноя Произведение”, содержит наименования, раз- 
личных рассказов, выходивших: из-под пера Пушкина; во второй 
("Год указана дата, когда‘оные опусы ‘увидели свет. Итого: две ко- 
лонки, как минимум две ячейки. 

Открываем, табличку, используя парный тэг <ТАВИЬ. При создании таб- 
лицы крайне желательно указать тбкие` параметры; как ее высоту МИОТН] 
и ширину (НЕСНТ). Задний фон таблицы можно покрасить в нужный цвет по- 


раметром ВССО(ОК, либо же поставить туда картинку 
(ВАСКСКОУМО). Границы ячеек таблицы также можно очер- 
тить рамкой (цвет рамки регулируется параметром ВОКОЕВСОГОК, а шири- 
на - ВОЕОЕК). 

(Строка таблицы открывается тэгом <ТЕ>. В атрибутах тэга можно 
регулировать фоновый цвет или же подставлять картинку. Ячейка со- 
здается тэгом <ТО> и, как ты уже, наверное, догадался, в атрибутах 
можно задать вид отдельной ячейки. 

Теперь на примере. В НТМЕ виде наша табличка будет выглядеть 
следующим образом. 


ТАВЕЕ — 

<ТО>Произведение</ТО><ТО>Год</ТО> 

</ТЕ> . 

<ТВ> 

<ТО>*Агу..Ма...ма...*</ТО><ТО>на восемнадцатом месяце</ТО> 
«ЛЬ 

«ЛАВ 


Если не зодавоть точный размер таблицы параметрами У/МОТН 
и НЕСНТ, то ее финальный размер будет складываться из суммы дли- 
ны всех ячеек и высоты всех строк. Как нетрудно догадаться, размер 
строки и ячейки зависит от размера впихнутой туда картинки или тек- 
ста. Однако если мы хотим сделать таблицу с жестким форматирова- 
нием, надобно подсчитать ее точные размеры и прописать их пара- 
метрами УЛОТН и НЕСНТ. 


_ <ТАВКЕ УИОТН 300 НЕСНТ 200> 
<ЕНаснт 100> — | 
<ТО ММОТН 150>150 пикселей</ТО><ТР УМОТН 150>150 пиксе- 


<Т® НАСНТ 100> 
то УМОТН 150>150 пикселей</ТО><ТО МИОТН 150>150 ‚пиксе- 


Размер таблицы можно указывать не только в пикселях, но и в про- 
центах от размера экрана. Тогда табличка будут сжиматься или рас- 
ширяться в зависимости от разрешения, выставленного на компьюте- 
ре посетителя странички. 


<ТАВИЕ мотн %50 НАСНТ %20>_ : 

_<Т®| наснт%50> _ . 3 

<ТО ММОТН %50>25% от экрана (50% от 509 /О><тЬ м \Миотн 
%50>25% экрана </ТО> 

</ТЕ> 

<ТВ НАСНТ %50> 

<То УМОТН ня экрана те УМОТН %50>%25 экрана 
Ав Я ` 
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К слову, создание таблиц часто подобно Сизифову 
труду. Ибо одна-единственная ошибка, которую ты впол- 
не можешь не заметить (например, размер где-нибудь забыл указать}, по- 
влечет за собой полное кривокосие оной таблицы, вплоть до торжест- 
венного разъезда отдельных ячеек в противоположные углы окна браузе- 
ра. Или, скажем, в (Е все будет нормально, в то время как МС мигом сде- 
лает из таблицы хаотичное нагромождение текста/картинок. 

Таблицу, равно как и картинку, можно выравнивать параметром 
АЧСМ. Строку можно позиционировать параметром АНСМ. Ячейку, 
и ту можно двигать по экрану, используя все тотже АЧИСМ 

Таблицы бывают разные. Например, в первой строчке три ячейки, 
во второй две, в третьей опять три. Чтобы справиться с такими “вред- 
ными” привы... табличками, у тэгов создания строки и ячейки есть па- 
ра специальных параметров: КОУУЗРАМ и СО($РАМ. Первый пара- 
метр позволяет растянуть ячейку на необходимое количество строк, 
а второй устанавливает размер ячейки по горизонтали. Иными сло- 
вами, если мы захотим модифицировать нашу таблицу и сделать 
в третьей строке всего одну ячейку, то пишем 


<ТАВЕЕ> 

<ТЮ> 

<ТО>Произведение</ТО><ТО>Год</ТО> 

</ТВ> 

<ТЕ> 

<ТО>"Агу...Ма...ма..."</ТО><ТО>на восемнадцатом месяце</ТО> 
</ТВ> 

<ТВ> 

<ТО СО$РАМ=2>С этого момента Пушкин перестал пить, курить, 
и ругаться матом...</ТО> 

</ТЕ> 

</ТАВЕЕ> 


Если потребуется растянуть ячейку на две строки (скажем, Пушкин 
обдумывал свое великое “Агу...Ма...ма” целых два года, с момента 
своего рождения), то делаем так 


<ТАВИЕ> 

<ТВ> 
<ТО>Произведение</ТО><ТО>Год</ТО> 
</ТВ> 

<ТЮ> 

<Тр КОМ/5РАМ=2>”Агу...Ма...ма...”</ТО><ТО>на первом году 
жизни</ТО> 

</ТЕ> 

<ТЕ> 

<ТО>...и на втором тоже</ТО> 

</ТВ> 

</ТАВЕЕ> 


Такой вот он был, Пушкин. 


<НТМЬ 

<НЕАО> 

<МЕТА МАМЕ=”ауфог” СОМТЕМТ=”Евлампий Мотобранский”> 
<МЕТА  НТТР-ЕОЧМУ=”Сомепыуре” ° СОМТЕМТ=“Чеж/В ти; 
сВагзе!=мипдо\мз-1251"> 

<ИТЕЕ>Тестовая страница им. А.С.Пушкина</ТИИЕ> 

</НЕАБ> 
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<ВОБУ 1ех=#ЕРЕЕЕЕ Бдсоог=#000000 пк=#909090> 
<Н1 ойдп=семег>Страничка посв. И.О.Пушкина</Н1> 
<СЕМТЕЕ> 

Александр Сергеевич Пушкин 
<та  [зрасе=20 — узрасе=20 
эгс=ризАКт.1ра> 

Пушкин Александр Сергеевич 

<Ыы> 

<а Бге=таМо:рузНКи@Ведуеп.дод>рузКи@Несуеп.д04</а> 
<> 

<12 айдп=сетег>Краткая библиография Пушкина</!2> 

<ТАВИЕ Богдег=2> 

<> 

<ТО>Произведение</ТО><ТО>Год</ТО> 

</ТВ> 

<ТВ> 

<ТО>“Агу...Ма...ма..."</ТО><ТО>на ‘восемнадцатом месяце</ТО> 
</ТЕ> 

<ТЮ> 

<ТР СОЕЗРАМ=2>С этого момента Пушкин перестал пить, курить, 
и ругаться матом...</ТО> 

</ТЕ> 

</ТАВЕЕ> 

<Н2 айдп=сег!ег>Мое любимое произведение: Быть или не 
быть</|2> 

<О|> 

<И>Том первый: Быть 

<О|> 

<>Глова первая: Пить 

<И>Глава вторая: Курить 

</О 

<И>Том второй: Не быть 

<О 

<Н>Глова первая: Не пить... 

<И>Глава вторая: Не курить... 

</О> 

</О> 

<ЕМВЕР ми =240 згс=ризНКпммау></ЕМВЕО> 

</СЕМТЕК> 

</ВОБУ> 

</НТМЬ 


Богдег=4 — а!дп=сетег 


носв. И.О. Пу 


блиография Иушкина 


Быть или ие 6; 


0 таблицах, кстати, все. Страничка у нас получилась вполне внушительная, Финаль- 
ный скрин прилогается, А вот и исходник. Попробуй с ним поэкспериментировоть. 


игромания 


Иез: //паутина 


1. Полезные утилиты 


Уоодоо Мо\ме у.2.0 

№\р://удтоме.орегайоп39.сот/ 

Размер: 300 КЬ 

Весьма необычная программка. Вероятно автор был большим 
шутником, ток как однажды пришел к мысли: «А почему это ЗО ис- 
пользуют только для вывода ЗО графики? Почему он не может уско- 
рять 20 графику®». Подумал автор, понравилось ему это, и решил он 
сделать программку, проигрыватель видео файлов, которая бы ис- 
пользовала ЗО ускоритель. И получилось у него Усодоо Моме - про- 
грамма, являющаяся дополнением к У/пдо\и$ Меда Р|ауег. После ее 
инсталляции у тебя появляется возможность использовать свой ЗО ус- 
коритель для обработки видео. 
А ведь он (ускоритель) многое уме- 
ет. Например, может масштаби- 
ровать изображение, увеличивая 
или уменьшая отдельные его уча- 
стки, перемещать картинку в лю- 
бое место экрана, регулировать 
яркость и контрастность. Послед- 
няя версия программы работает 
через Опес ЗО, а это значит, что 
поддерживаются все известные 
ЗО акселераторы. 


Мадс $иИсазе у.5.01 

Вир://\м\им.Чгадопзиюз.сот/зийсазе/ 

Размер: 9 МЬ 

Эта программа — дань поклонникам МТС. Если ты уже «подсел» 
на собирание карт, если по ночам тебе снятся три В!асК [юо1из’а в од- 
ной колоде и крутая комбинация, убивающая противника на первом 
ходу, то... То Масс Зийсазе тебе определенно пригодится. Вообще 
это такой менеджер карт. Он знает все о всех выпущенных наборах 
и всегда даст тебе справку по той или иной карте. С его помощью ты 
можешь сортировать карты по определенному признаку (например, 
по цвету, или по стоимости), собрать любую колоду (не тратя при этом 
ни копейки) и просчитать вероятность прихода той или иной карты. Ты 
можешь даже протестировать свою колоду, сыграв с другом в МТС 
на компьютере. 
И самое интересное 
— можно даже рас- 
печатать проксю ка- 
кой-нибудь дорогой 
карты, положить ее 
в колоду и играть со 
знакомыми. В этом 
номере на компакте 
ты найдешь дистри- 
бутив программы 
и последний апдейт, 
с картами набора 
Мегса ап МазКз. 


Ромег5 р 

№ир:/ /ммиу.емесай\мап.сот/рз 

Размер: 650 КЬ 

(Сколько графических ускорителей, столько и... утилит, еще более 
эти самые ускорители ускоряющие. Но есть и универсальные про- 
граммки, поддерживающие большинство известных акселераторов. 


Например, Роуег!ир — как раз такая программка. По- 
сле инсталляции у тебе на рабочем столе появляется 
менюшка, обеспечивающая быстрый доступ ко всем оп- 
циям твоей видео карты, а также вспомогательного ЗО ускорителя 
(Уоодоо1, Уоодоо2), если та- 
ковой есть. Программа не 
только позволяет настроить 
частоту обновления экрана 
и отцентровать картинку в мо- 
ниторе, но и поднять частоту 
графического процессора 
и памяти, включить / отклю- 
чить различные опции (скрин- 
сейвер, работа в 030). В об- 
щем, исключительно полезная 
программка для любителей ус- 
корять все, что ускоряется, 
и не только... 


Масс Тгатег Сгесюгу.1.27 

Вир://йуло/тис 

Размер: 1.7 МЬ 

Вопрос, не лишенный оригинальности: в игры играться любишь? 
А если твою любимую игру по глупой прихоти разработчиков невоз- 
можно пройти дальше первого уровня — убивают сразу. Или играть 
не умеешь, но очень хочется? Тогда бери Маас Тгатег Сгеаюг, читай 
статью во втором номере журнала и становись на тропу взломщика. 
Отныне все игры будут тебе покор- 
ны, твой персонаж будет ходить по 
уровню только с 999 процентами 
здоровья и уничтожать все живое 
с первого выстрела. Программа 
легко инсталлируется, и не менее 
легко используется. А свои собст- 
венные трейнера будешь потом 
друзьям дарить. 


АсНуе \!ог145 Вгоми5ег 

ВИр:/ /ммуим. аснуемуо45.сот/ 

Размер: 1.67 МЬ 

В Интернет есть не только свежие новости, последние музыкаль- 
ные композиции и завалы порнухи, В Интернет еще временами встре- 
чаются индивидуумы, ищущие общения с индивидуумами. И эти вот 
индивидуумы любят временами побродить по виртуальным мирам 
и поговорить друг с другом. Ты считаешь себя индивидуумом? Тогда 
устанавливай этот браузер, соединяйся с порталом, регистрируйся 
и в путь! Тебя ждут тысячи виртуальных миров, обустроенных и обжи- 
тых. Обожаешь читать Толкиена? Нет проблем — Средиземье к тво- 
им услугам. Твой кумир Роберт Вуд, а физика тебе дороже футбола 
и вечерних прогулок? 
В научном мире тебя 
ждут тысячи таких как ты, 
готовых всегда погово- 
рить о поведении фотон- 
ной частицы в вакууме. 
И все это в полном ЗО, 
с кучей графических изы- 
сков и прелестей, массой 
различных персонажей 
ит.п. Как говорится: «Не 
фига себе конфетка}. 


Ме!$отсу.2.5 

ВНр:/ /\мими меб 3 000.сот/зКи/1с 

Размер: 1.8 МЬ 

Всем пользователям сети с повременной оплатой соединения по- 

свящается! Нет, остальные халявщики тоже могут почитать. Почитать 
и поставить программку, ускоряющую повторный доступ к сайтам. 
Казалось бы, что может быть проще сделать нормальный алгоритм 
кэширования и подсовывать браузеру уже загруженные в кэш картин- 
ки? Ан нет, не у Мсгозо_ 
не у Мезсаре это не полу- 
чилось. Вот и приходится 
ставить всякие вспомога- 
тельные программки. На- 
стройка проблем не со- 
ставит, все предельно 
просто. Ставь, указывай 
каталог на жестком диске 
освобождай место и.. 
И иди читать свой люби- 
мый апесЧо1.го. 


Мар$!егу.2.0 

ВИр:/ /\мим. парзег.сот. / 

Размер: 640 КЬ 

В сети, как известно, можно найти практически любую компози- 
цию в формате МР3. Найти-то можно, вопрос только в том, сколько 
у тебя уйдет времени на поиски. А ведь у кого-то эта песенка обяза- 
тельно есть. Представляешь, каждый день, какой-нибудь американец, 
или немец, или швед лезет в папку МУ$С и запускает любимую ком- 
позицию твоего любимого певца. Осталось только найти этого аме- 
риканца, или немца. Да пусть хоть шведа! А ведь это не так и сложно. 
Что, не веришь? Ну так скачай программку Марзег и запусти ее. Что, 
в сеть полезла? Ищет там что-то? Так, а знаешь, где она ищет@ На 
винтах тысяч пользователей этой программки, подключенных в дан- 
ный момент к сети. Представь хотя бы тысячу пользователей, пусть 
у каждого будет всего по 1 Гб музыки. Итого получаем доступ к 1000 
гигабайтам тр3З файлов! Впечатляет, неправда ли? Мне всего за пол- 
часа удалось найти композицию, которую я целый год безрезультат- 
но искал на просторах Интернет 


В!еет у.1.4 

Ьир://\умим. Ыеет.сот 

Размер: 250 КЬ 

Самый лучший(... Нет, 
не так... Самый претен- 
циозный(... Нет, опять не 
то. Во! Самый скандаль- 
ный и самый единствен- 
ный работающий эмуля- 
тор РаузюНоп на РС! 
«Поддерживает более 
300 игр! Кардинально 
улучшает графику и звук! 
Игра в разрешении 
800*6001». Это строчки из пресс-релиза. Теперь, горькая правда жизни: тор- 
мозной (требует Се[егоп 300 и выше), графической движок глючный (для нор- 
мольной работы требуется ЗО ускоритель с 16 мегабайтами памяти), полови- 
на из 300 обещанных игр работают через пень-колоду, но... Но все равно 
это круто. Зайди к знакомому с Р5Х, позаимствуй диск с ТекКеп 3 и запускай 
Веет. Будь уверен — тебе понравится. 
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Мас\51юоп ч.8.205 

Вир://мптоокзмииа!ауе.пе!/тасмзюп.Внт! 

Размер: 650 КЬ 

Ты макинтош когда-нибудь видел, нет? А посмотри, забавная та- 
кая штучка! У них там еще мыша всего с одной кнопкой, поэтому по- 
ловина действий выполня- 
ется через менюшки. Вот 
эта программка практичес- 
ки полностью эмулируют | 
интерфейс — макинтоша, 
со всеми его прозрачными 


панельками и фигурным 
обрамлением. Представ- 
ляешь, заходишь в Зу\ет 
тю, а там английским языком написано: ТР Мас: |!е! Репнит ||. Но- 
туральное издевательство над любителями яблок! 


Ореп СиЫс Р!ауегу.2.69 

ВНр://м\и\.та?2-зоипа.сот/агсНмез/оср260рге4.гаг 

Размер: 900 КЬ 

Эта программа — дань моего к ней уважения. В 1994 году 
Сис Рюуег был одним из лучших мультимедиа плееров под ОО$. 
В 1995-96 он был лучшим. В 1997-98 появилась поддержка вос- 
произведения МР2 и МР3. А потом все о нем как-то забыли. Ведь 
при массовом засилье У/тдо\/$ многие пользователи уже даже не 
знают, как вообще попасть в ОО$. СуЫс Р|ауег не для таких. Он 
для тех, кто все еще ценит быстродействие старушки 0О$, кому 
еще три года назад хватало 640 килобайт памяти. И я более чем 
уверен — эти бывалые геймеры по достоинству оценят СуЫс 
Рюуег, который и в наше является самым мощным мультимедиа 
плеером, понимающим около 50 форматов. 


Уатава 5-УХ6100 

ВИр://ммууууатапа-хд.сот/епайзА/хд/‘тпдех. Ат! 

Размер: 6.5 МЬ 

«Любишь ли ты музыка так, как ее люблю я»(6Я. А звуковая кар- 
та-то у тебя какая? Небось, в чем-то боипа Ва$ег совместимая, та, 
которая в магазине за углом за пять долларов продается, а если чуть- 
чуть пройти, то вообще бесплатно отдают? Эх, куда народ катится, а? 
Ведь после прослушивания МП! на 32 мегабайтном А\У\МЕ писк ЕМ 
синтезатора всяких дешевых карт вызывает рвотные позывы. Ладно, 
молчу. Если у тебя фиговый ЕМ синтезатор, скачивай ЗоН\ууаге У\ауе- 
1аЫе синтезатор. При «мощном» Репнит 133 ты приятно удивишься 
звучанию М1. И никогда уже более не сможешь слушать «этот от- 
вратный писк». 


И. Интересное в Сети 


Вир://згот.гар.ога/ 

На вкус и цвет товарищей 
нет. Эту народную мудрость 
в очередной раз подтверждает 
сайт измеряющий степень кру- 
тости / фиговости операцион- 
ных систем (Орегойта Зумет 
Зискз-ВШез-О-Ме!е!). У есть 
свой собственный взгляд на во- 
прос «Должен ли Бил Гейтс пе- 
реехать в дурдом»? Так не 
стесняйся! Выскажись! Зайди 


| 
| 


к.- 


ЙпК$: //паутина 


на сайт и проголосуй. Пока что с огромным отрывом лидирует 
\УИпдом во всех его проявлениях. Само собой в рейтинге «Самая по- 
ганая». Интересно, сколько человек из проголосовавших использую 
иную ОС, нежели УУтдо\мз? По-моему не одного... 


Вир:/Думм.тат-зоипа.сот/ 

Если увлекаешься цифровой 
музыкой, коллекционируешь все- 
возможные плееры и прочие аудио 
программки, то этот сайт станет 
твоей мечтой. Здесь можно найти 
все, что связано с цифровой музы- 
кой на РС. УМеБбтазег, кстати, сам 
сочиняет неплохую музыку и пре- 
доставляет для свободного скачи- 
вания свою богатую библиотеку 
музыкальных сэмплов. На сайте также присутствует богатая подбор- 
ка ссылок, есть аналитические статьи и обзоры музыкольных карт. 


Вир://Ыаскрг.ига.ги/ 

Только не говори мне, что никогда не видел рекламу по телевизору. 
Не верю. Разве что живешь ты на крайнем севере (вот уж не думал, что 
у Игромании такая хорошая система распространения). А хочешь узнать 
по каким принципам делается рекламный ролик? Что такое пресловутый 
25-ый кадр и как он влияет на подсознание? Кто такие креативщики и пи- 
арщикии почему главное в их профессии — знание психологии? Нет про- 
блем — сходи на этот сайт 
и почитай статейки. Сразу 
поймешь, почему рекламу 
вставляют в мыльные сериалы 
и почему вся прогрессивная 
молодежь пьет кока-колу 
и хрумкает сникерсами. Чи- 
тай, а я пока пошел выпью бу- 
тылку пива Бочкарев... нет, 
Золотая Бочка, нет... Тьфу! 
Везде эта реклама 


Чёрный РЕ 


Вир://Лиууми.тозсом-БапК.ги/аг/ 

Есть такой класс людей в Интернет, обозревателями зовутся. Это 
когда человеку совсем уже скучно ходить по сайтам, что-то свое пи- 
сать ломает, а хочется быть судьей над другими. И делают они себе 
страничку, и раскручивают ее во всех поисковиках и начинают рыс- 
кать по сети, выискивая сайты покрасивее. Найдут и обо...зреют во 
всей красе. А плоды ума своего выложат на страничку, дабы другие 
читали, уважали (или смеялись} и считали обозревателя авторитетом. 

А если серьезно, 
то проекту Антирамблер 
исполнился уже год. И уже 
целый год хозяин проекта 
изучает рейтинговую таб- 
лицу крупнейшей поиско- 
вой системы и рассказы- 
вает о сайтах, оказавших- 
ся на последних местах. 
И временами попадаются 
настоящие шедевры. 


Вир://рИтузАст.тзи.ги/озтаЮ5т// 

Ты спышал что-нибудь о РВЕМ? Читал во многих из- 
даниях, но попробовать не доводилось? Тогда пригла- 
шаю принят участие в игре РВЕМ «Остракизм». Представь абстракт- 
ную ситуацию: корабль терпит крушение вблизи необитаемого ост- 
рова. Экипаж доплывает до берега и видит, что кушать на острове 
абсолютно нечего. Волей-нево- 
лей приходится каннибальни- 
чать. Все участники игры могут 
общаться между собой и диску- 
тировать на интересную им те- 
му. Но каждый день в шесть ут- 
ра все скопом должны решить: 
кто из команды будет съеден- 
ным. Решение принимается от- 
крытым голосованием, съеден- 
ный участник выбывает из игры. 
Вот такая вот дипломатия по- 
каннибальски. 


Внр:/Лууууи.Воте!ога/ 


Демо-сцена — как много звука в этом слове! И не только звука, 
но и графики, и красивых картинок и всяких интересных спецэффектов. 
Демо-сценой, в компетентных 
кругах, называют тусовку про- 
граммистов (кодеров), музы- 
кантов (трекеров) и художни- 
ков (дизайнеров). Объединяет 
этих людей одно — любовь 
к компьютерному искусству, 
и потребность демонстриро- 
вать свое мастерство и пол- 
ную власть над железным дру- 
гом. После перехода с Ата 
на РС и развития сети Надо, де- 


мо-сцена начала разрастаться гигантскими темпами. И тогда группе про- 
граммистов из Финляндии пришла в голову идея собрать всех кодеров, 
музыкантов и художников вместе, чтобы все могли перезнакомиться друг 
с другом. Сказано — сделано, в 1992 году прошло первое официальное 
собрание демо-кодеров — АззетЬу 92. Идея и ее реализация настолько 
всем понравились, что было принято решение продолжить такие вот ре- 
гулярные сборы. С тех пор ассамблея стали проходить ежегодно. За ме- 
сяц до намеченного срока всем участникам рассылались приглашения 
Причем, зарегистрироваться и приехать мог кто угодно. Если пойдешь по 
ссылке, то попадешь на официальный сайт демо-сцены. И сможешь во- 
очию увидеть творения кодеров, которых иначе как гениями не назовешь. 


Вир://сооНеюгтога.ги/ 

Есть такой человек. Есть такой квакер. Есть две таких больших 
грабли с огромными раскидистыми пальцами. И зовется все это 
СооКке. Самый что ни на есть лучший квакер в России. Ну, по крайней 
мере, он так думает. Зато с ним очень классно пить и... ладно, 
об ЭТОМ умолчим. Так вот. Вышеуказанная ссылка ссылается (пар- 
дон!) на страничку этого великого человека. Там он в меру постоянно 
пишет новости о кваковских турнирах, рассказывает о кваковских ту- 
совках и не менее кваковских попойках. И просто высказывает свои 
мысли. Нет. Не ток. Еще раз с большой буквы. 

Просто высказывает свои Мысли. 


уу 


ум@/дготата.ги 
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Дмитрий Горячев 


роНте@/дготатю.ги 


Почему моя Аська за- 
молкает при работающем 


УМ/Итатр'е (песня не играет — 
она поставлена на паузу)? 


У тебя звуковая карта 15А$ 
Так какие могут быть претензии! 
Все 15А’шные карты (за очень 
редким исключением) способны 
воспроизводить лишь один зву- 
ковой поток. У/татр при от- 
крытии файла инициализирует МС! драй- 
вер звуковой платы и не освобождает его 
до тех пор, пока не проиграет компози- 
цию до конца. “Пауза” здесь не поможет, 
только “Стоп”; А если хочется, чтобы 
и Аська пищала, и ОотрйН соседей будил 
в три часа ночи, то приобретай РС!звуко- 
вуху. Хотя бы самую дешевую 


Где-то (не помню где) 
слышал, что пишущий СО- 
КОМ надо покупать обяза- 
тельно $С$1. Будто бы ЮЕ- 
сидюки болванки портят 
быстрее, нежели я их в со- 
стоянии купить. Так ли это? 


Раньше так оно и было. Пи- 
шущие $С$1 СОКОМ-ы, в отли- 
чие от своих ОЕ’шных собро- 
тьев, работали через $С$] 
контроллер, на котором стоя- 
ло некоторое количество кэш- 
памяти. Как известно, процесс записи 
(прожигания) информации на болванку 
необротим и не может быть прерван 
без ущерба носителю. Если машина 
виснет, болванку, которая еще пять ми- 
нут назад была новенькой и в запечо- 
танном виде стоила 70 рэ, можно со 
свистом запускать с балкона. Пищуще 
му лазеру достаточно было прервать 
запись на долю секунды — и все, пиши 
прополо. Поэтому большая кэшпамять 
СОКОМ значительно снижала процент 
запорченных болванок на медленных 
машинах. Теперь машины столи быст- 
рее и проблема Саспе Упдегип (опусто- 
шение кэша} уже не столь актуальна 
Так что забудь про услышанные “где-то” 
советы и при покупке СОКОМ руковод- 
ствуйся лишь собственными пристрасти- 
ями. Ну, и толщиной своего кошелька, 
естественно. 
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Мне категорически не 
хватает КО!!! Не подска- 
жете, где можно купить 
по дешевке? 


Что, тех шестнадцати, что дана 
в нагрузку к мотеринской плате, 
уже не хватает? Могу лишь посо- 
чувствовать — согласно Женевской 
конвенции, в частности пункту “Б” 
гловы “О защите не доплывших 
ежиков”, ЕС) занесены к красную книжечку 
Сисадмина и их отстрел запрещен во всех 
кремниевых и силиконовых долинах. Наруши- 
телям дают по шее 220 вольтами. Так что ли- 
бо покупай новую материнскую плату и выди- 
рай оттуда молоденьких айэркьюшек, либо. 
Либо займись настройкой периферийных 
устройств. Архитектура !е!-совместимых 
компьютеров подразумевает наличие в сис- 
теме 16 ВО (еггир! Кедиез! — запрос на 


Для чего 
нужен ОМА? 


с0-вОМ’у 


Чтобы было. Причем нужен 
он не только СО-КОМУу, 
нои ВУО-КОМ\у. Зачем? 

ОМА (Оке! Метогу Ассез$) 
позволяет СО-ВОМ“у записы- 
вать данные в память (ну и тео- 
ретически получоть их из памяти; другой 
вопрос — зачем, ведь не может же он за- 
писать их обратно на компакт), минуя 
процессор. Дело в том, что раньше ни од- 
но устройство в компьютере, обменива- 
ясь информацией с КАМ, не обходилось 
без центрального процессора. СРУ — 
и только он — обладол привилегией пере- 
дачи его величества байта из, скажем, се- 
тевой карты в КАМ. Этим и объясняются 
дикие тормоза системы в момент чтения 
информации с винчестеров. 

Нашлись умные головы, придумали 
ОМА, дабы ускорить работу жесткого 
диска и прочих устройств, подключаемых 
к РЕ контроллеру. Преимущества вклю- 
ченного ОМА особенно заметны при 
проигрывании видеороликов с СО-КОМ 
или даже с диска: с выключенным ОМА 
при чтении очередного блока данных 
компьютеров притормаживает и теряет 
кадры. Включаешь ОМА — и проблема 
исчезает 

Чтобы разрешить использование 
ОМА, пометь галочкой соответствующую 
опцию в свойствах СО-КОМ’а или жест- 
кого диска. Если твой девайс умеет с ним 
работать, то после перезагрузки все бу- 
дет путем. 


прерывание). Гдето половина из них заре- 
зервирована для таких безусловно нужных 
устройств, как системный таймер (0), клавиа- 
тура (1} ит. п. Освободить их досрочно, как 
сам понимаешь, не выйдет. Свободные КС) 
используются картами расширения, встовля- 
емыми в слоты материнской платы (звуковая, 
видеокарта, сетевая карта). Практически 
все |ЗА’шные устройства, за очень редким 
исключением, требуют для нормольной ро- 
боты ВО. Своеобразным рекордсменом 
стал в свое время Сгом$ УИгазоипа: при ус- 
тановке в систему чудокарта “кушала” три 
порта, два КС) и два ОМА. С РС!-карточка- 
ми все гораздо проще: как правило, они 
вполне могут делить одно !К С) на двоих. Кон- 
фликты прерываний порой приводят к весь- 
ма интересным глюкам, например, Аська го- 
ворит “Ахха!” — и модем больно падает сли- 
нии. Причина? Звуковая карта и порт СОМ2 
висят на одном и том же прерывании 


В магазине увидел два 
модема: оба внутренние, 
для РС! шины, но один 


из них стоит 70 долларов, 
а другой всего 25. В чем 
тут секрет? 


За 70 долларов тебе прода- 
ли бы нормальный внутренний 
модем, а тот, что за 25, — всего 
лишь софт или даже винмодем 
В чем принципиальные разли- 
чия, оказывающие такое поро- 
зительное влияние на цену устройства? 
А все очень просто: при сборке софтмо- 
дема разработчики выкидывают оттуда 
все лишние детали и эмулируют их функ 
ции за счет центрального процессора 

Из чего состоит модем? Из болтиков 
и винтиков. Если покопаться, можно выде- 
лить три основных устройства: ОЗР, кон- 
троллер и СОРБЕС. Первый информацию 
обрабатывает в соответствии с протоко- 
лом передачи, второй осуществляет сжа- 
тие информации и коррекцию ошибок, 
а третий преобразовывает байты в пищо- 
ние (осуществляет преобразование из ци- 
фры в аналоговый сигнал). Теперь пред- 
ставь, что будет, если контроллер убрать, 
а сжатие информации повесить на цент 
ральный процессор? Что будет, что будет 
— софтмодем будет! Самый натуральный 
Если еще и О$Р выдрать, воткнув взамен 
дешевенький ЦАП, который только и уме- 
ет, что преобразовывать сигналы, то по- 
лучиться уже винмодем. Почему Ут? По- 
тому, что работать это чудо техники будет 
лишь со своими родными драйверами под 
ОС \УИпдо\ь. И при кратковременном за- 
висании машины (скажем, свопится она 
усердно) соединение будет с завидным 
постоянством рваться 

Зато дешево. Зато за 25 долларов 


Можно ли установить 
на РС программу-АОН или 
автоответчик либо и то 
и другое одновременно, 
а потом использовать их, 
когда мне звонят по теле- 
фону (не по модему)? Если 
да, то как и какие утилиты 
для этого нужны 


Можно, но не всегда. Боль- 
шинство модемов со встроен- 
ным “типа, определителем но- 
мера” работают по европей- 
скому принципу, выясняя номер 
звонившего человека через 
АТС. Само собой, чтобы такой опреде- 
литель работал, твоя АТС должна кор- 
ректно обрабатывать подобные запро 
сы, а для этого она должна быть новень- 
кой и электронной. Нормальные “совко- 
вые” определители номера реализованы 
разве что в модемах Соипег фирмы 
ЗСот (приобретшей, как известно, до- 
вольно давно небезызвестную фирму 
О$КоБонс$). Для этих модемов написаны 
специальные программы, легким движе- 
нием руки превращающие твой “Курьер” 
в почти что АОН “Русь”. Программы 
и описания к ним можно позаимствовать 
на русскоязычном сайте поддержки поль- 
зователей продукции ЗСот, живущем по 
адресу му изг.сот, 


Чем проиграть понра- 


вившийся ролик из игры? 


Да чем угодно! Пальцем, на- 
пример, тоже можно. Еще вила- 
ми на воде или ватой по конфор- 
ке, было бы желание. Единствен- 
ное, что тебя может остановить, 
так это привычка зловредных 
разработчиков прятать видеофайлы куда 
нибудь в недра своей игрушки (З1агСгой, 
ТБепоап Зуип, ЕЕ8). А ток — исследуешь си 
дюк с игрой и ищешь файлы с соответству- 
ЮщЩимМи расширениями Затем скачиваешь 
необходимый софт — и вуаля! 

АУТ (УЗео юг У/тдоу $) — У/тдо\м5 
Мефа Р!/ауег — живет у тебя в системе; 

МОУ (Арре Ошуските) — Арре СуусКите 
{ог М/пдо\уз — уму аисКИте.сот; 

МРС (МРЕС Учео)} — У/пдо\мз Медфа 
Рауег — тоже живет; 

МК (5таскег Удео) — Этаск Р!ауег 

уму та4дате!ос!5.сот; 

ВК (Вшк Удео) — Вюк Уюео Рюуег — 
МАУ. га99 оте!юо|$ сот; 

АЗЕ (Адуапсе Знеатта Рогтс!) — 
УМпдо\; Мефа Р!юуег — и он живет. Все 
живут, ;-) 


Что такое дебаггер 
и как им пользоваться? 


Запомни первую народную 
заповедь юзера: “Если ты не 
знаешь что это такое, то оно 
тебе нафигне нодо". С дебагге- 
ром как раз такая ситуация. Я 
тебя предупредил. ;} 

Вообще это такая специальная про- 
рамма (как правило, входящая в поставку 
какогонибудь пакета языка программиро- 
вания, например, Увиа! С или О/СРР), ис 
пользуемая разработчиками для отлова 
ошибок в программах. Делается это, как 
правило, следующим образом: ты запус- 
каешь дебагтер, а потом программу. Де- 
багтер “влезает” между ресурсами ком- 
пьютероа и программой и как бы отслежи- 
вает их “личную переписку”. Пользователь 
же, обладая определенными навыками 
в области программирования, получает 
возможность наблюдать “диалог” про- 
граммы и центрального процессоро: ка: 
кие именно команды программа посылает 
процессору, что именно она хранит в па- 
мяти, в какие регистры что пишет Для чего 
это нужно? Ну, например, написал ты про- 
граммку, а она почему-то постоянно под- 
вешивает систему. Запускаешь дебатер 
и кропотливо отслеживаешь каждый шог 
своего детища. И ошибка рано или позд- 
но будет найдена. Дебатер — любимая 
игрушка “крэкеров” (людей, ломающих зо- 
щиту на программном обеспечении) 


Я по образованию фи- 
зик. Поэтому синхрофазо- 
трон у меня всегда под ру- 


кой, ;) Как мне в нем разо- 
гнать свою видеокарту? 


Одному тебе не справиться 
— зови своего приятеля химика, 
пусть тот выясняет состав твоего 
ускорителя и проводит реакцию 
окисления мозгов и намакаро- 
нивания ((с) К. Чуковский) ушей 
А еще лучше спроси знакомого програм- 
миста. Он тебе мигом укажет, где что 
в гедггу подкрутить, какие файлики под- 
редактировать, чтобы твой ЗОф обогнал 
Се[ГОКСЕ. Хотя нет: знакомому твоему 
лень будет напрягать шарики, и он просто 
посоветует тебе обзавестись утилитой 
Ро\мег "р (достать можно по адресу 
вир://етесМаймап.сот/рз.Нт). Хитроум- 
ная программка в состоянии подстегнуть 
практически любую видеокарту, начиная 
от самых допотопных (ВепЯМоп \2200) 
и заканчивая последними новинками (УЗ, 


ТМТ2, СерОКСЕ) 


Как 


мне посмотреть 
на компьютере УеоС0? 


Воспользуйся программами 
Роммег Р!ауег или ХпаМРЕС Р!ауег 

А вообще-то их УМ/Ипдо\з 
(начиная с 98-х) умеют играть 
Запускай Мефа Рвуег и выби- 
рай в меню выбора файлов ото- 
бражение всех файлов в каталоге (*.*). За- 
тем ищешь на компакте каталог МРЕСАУ 
и выбираешь файлы с расширением ОАТ 

Если у тебя нет Мефа Р!суега (что ма- 
ловероятно, но все же) или установлены 
старые Винды, попробуй напрямую вызвать 
библиотеку Аспуе Моме. Для этого кликни 
на кнопке Эй, выбери пункт Кип и набери 
“гип9!3З2 атоме.осх,КипОИ/Ореп”. По- 
явится окошко выбора файлов. Дальше 
идешь на диск и загружаешь файл с расши- 
рением БАТ 

Только для проигрывания МРС-формата 
нужна хорошая видеокарта. Если она утебя 
пожилая, то, скорее всего, не поддерживает 
‘аппаратное масштабирование и преобро- 
зование цветовых плоскостей (КСВ>УЦ\) 
Так вот, если она это не умеет, то все 
МРЕС'и (они же УЧеоСО) будут тормозить 


? 


Кто и зачем придумы- 
вает вирусы? 


Вирусмейкеры. Их бывает 
три типа: чайники, подонки 
и непонятые гении 

Первые придумывают виру- 
сы из разряда “убей строчку 
тоизе.дгу=тоузе.дгу, и маши- 
на перестанет грузиться” либо же пишут 
Банфайл со строчкой типа “югта с 
/у/а” и рассылают его знакомым чайни- 
кам, рекламируя как эмулятор ЗО{х. 

Вторым просто нравится делать бяку. 
Выгнали их с работы — они с собой всю ба- 
зу данных унесут в могилу. Девушка отши- 
ла? Правильно, идем на У/ЕВчат и вешаем 
всем пользователям машины. Таких, как 
правило, ловят и бьют; больно и долго 

Третьим это просто интересно. Я, напри- 
мер, нисколечко не в обиде на автора С!Н, 
хотя и приходилось возиться с несколькими 
загубленными по его милости ВО$’ами на 
материнских платах. Зато человек показал 
зсему миру, что вирус не просто может от- 
форматировать винт, но и реально вывести 
из строя компьютер. Жду не дождусь виру- 
са, взрывающего СР. ;) 

Ноа этой оптимистичной ноте и поз- 
воль мне откланяться 
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ОПпУПЕТТМЕ 


Я всегда тащился от Сагтадед- 
доп. Вот где можно было здорово от- 
тянуться! Единственным недостатком 
той игры было то, что нельзя было еще 
и пострелять. Оставалось только ком- 
пенсировать этот недостаток с помо- 
щью Оиаке, Агтогед Нз! и |пегзю!е. 
Но вот наконец появилась та самая 
гремучая смесь всех этих игр. Причем 
появилась она у нас в России, чем 
просто нельзя не гордиться! Ну, ска- 
жи, разве не кайф — прокатиться на 
мощнейшем танке, от души постре- 
лять по разбегающимся в панике лю- 
дишкам или просто красиво проутю- 
жить их гусеницами многотонной мо- 
хины, смачно разнести из пушки ме- 
шающее проехать здание и вообще 
устроить в городе (и не только} полный 
дестрой? Кайф. 

Однако есть простой способ, как 
сделать прохождение игры несколько 
менее напряженным, но зато куда бо- 
лее разрушительным! Скажем, как те- 
бе такой вариант: танк стреляет из 
пушки не обычными снарядами, а ра- 
кетами, которые к тому же при взрыве 
создают огромную ударную и тепло- 
вую волну? Эта волна имеет огром- 
ную разрушительную мощность и мо- 
жет повредить даже сам танк, если 
пользоваться ей неумело. Башенный 
пулемет также наносит куда больше 
повреждений, чем раньше. Бонус, вос- 
станавливающий броню, теперь вос- 
станавливает ее не на 10 единиц, 
а сразу на 50. Коробка с патронами 
содержит их сразу 500 штук. Если тебе 
надоели солдаты со своими выстрела- 
ми и вертолеты, то есть возможность 
заставить и их “зомолчать” 

А устроить такие приколы оказа- 
лось довольно просто. Может, это 
странно прозвучит, но не нужно сов- 
сем никаких Вех-редакторов, дизас- 
семблеров, дебаггеров и прочих кря- 
калок — обойдемся простым мастда- 
евским блокнотом. Все файлы будем 
редактировать именно им 

Все, что нам понадобится, лежит 
в каталоге КИецапК\даю\сЮ\. В пер. 
вую очередь поработаем над вооруже- 
нием танка. Информация о нем нахо- 
дится в файле ипйс!зз.Нрз после ком- 
ментария меароп (комментарии же но- 
чинаются после символа “;"). Описание 


снаряда, которым стреляет танк, нахо- 
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дится в строке МИ$ЗШЕ.РЕМ=СЕВа!Нс 
непосредственно после знака “=” 
Здесь, в принципе, можно указать лю- 
бое доступное для танка в игре оружие 


В моем примере поставим после знака 


“= слово СКосКкей, что соответствует 
ракетам. Также можно поставить то же 
самое слово в строке САММОМ- 
ЗНЕЦ=С$Вей, слегка проапгрейдив та- 
ким образом пулемет; впрочем, снаря- 
ды из него будут взрываться без удар- 
ной волны. Насчет того, как сделать 
эту самую волну, мы поговорим немно- 
го позже. А пока расскажу тебе, как из- 


бавиться от периодически надоедаю- 


сто сотри эту строку у всех вояк. Те- 
перь они обычные прохожие. И сжи- 
маемое в руках оружие им больше не 
поможет. Если интересно, можешь по- 
экспериментировать и с остальными 
настройками, 

А сейчас, как и обещол, займемся 
редактированием параметров убой- 
ной силы выстрела и заодно посмот- 
рим еще кое-что. Идем в каталог КЙег- 
ЧапК\даа\зсйр!з\ и находим там фай- 
лы с расширением *.Врз. Файлы с име- 
нами $КИ|_е.Нрз, $КИ|_В.Нрз и $КИ! _п.Нрз 
соответствуют легкому (еазу}, тяжело- 
му (Вага) и среднему (тефит) уровням 


Тани: 


Новая убойная сила 


щих вертолетов. Найди строчки 
ОЕРЕМОК.ЕЕМ и НЕЧСОРТЕК.ЕКМ и зо- 
мени в них после знаков “=” слово 
СНейсор!ег на СОезтидаЫе$айс- 
Сопятисйоп. Но вообще без вертоле- 
тов скучновато как-то, все-таки одним 
претендентом на отстрел становится 
меньше. 

С этим файлом все. Если хочешь, 
можешь сам его еще поковырять в со- 
ответствии с правилами описания 
классов, вполне возможно, что тебе 
удастся нарыть еще что-то интерес- 
ное. Но осторожно, смотри не пере- 
химичь, чтобы танк не разнес к такой- 
то матери твой компьютер. ;-} 

Теперь, если тебя достают упря- 
мые солдаты со своими автоматами 
и гранатометами, открывай файл 
ВитапБазе.Врз. В нем находятся опи- 
сания всех человекоподобных персо- 
нажей из игры. Здесь описание каждо- 
го из них идет после комментариев, 
заключенных в квадратные скобки, на- 
пример [топКк#т], Ищем там всех 
умеющих стрелять. Мерзавец, умею- 
щий стрелять, обязательно содержит 


в своем описании строку зоо!=. Про- 


сложности игры. А файл КИ тиН.Нрз, 
соответственно, отвечает за сетевую 
игру. Устроено все по одному принци- 
пу, с тем лишь отличием, что в первых 
трех файлах в зависимости от сложно- 
сти игры описываются сила снарядов, 
количество поинтов, которые добов- 
ляются при нахождении бонусов, и ко- 
личество попаданий, необходимых для 
разрушения каждого из противников. 
А всетевой игре — только разрушаю- 
щая способность снарядов и количе- 
ство поинтов за призы. Таким обра- 
зом, отредактировав этот файл сете- 
вой игры, ты, возможно, немного уди- 
вишь своих соперников. :-] 
Нижеприведенные советы реко- 
мендую использовать во всех четырех 
файлах. Итак, начнем с разрушитель- 
ной силы. Описание снарядов идет 
в начале файла после комментария 
ЯН рот Юг оуг{апК. Ниже в квадрат- 
ных скобках указывается наименова- 
ние снарядов, после которых идет не- 
посредственно описание. Само опи- 
сание, как правило, имеет три пере- 
менные: га4из$ — радиус поражения, 
рвпузса! — физика, 1етрегаиге — тем- 


пература в радиусе разрушения. На- 
пример, для ракет, которыми теперь 
будет стрелять наш танк вместо стан- 
дартных снарядов, поставим такие 
значения: гадиз=10, ррузса|=250, 
о также добавим новую строчку, кото- 
рой не было в описании ракеты, — 
\етрегаиге=50. Мало не покажется. 
Если эта хреновина взорвется рядом 
с твоим танком, это очень отрицатель- 
но скажется на его здоровье. Зато ес- 
ли стрельнуть рядом со скоплением 
врожеских машин, танков и солдат, 
даже не попав в них, им всем будет 
очень хорошо, о чем ты узнаешь из их 
отчаянных воплей, Ударная волна не 
только наносит сильные повреждения 
всему, что попадет в радиус ее дейст- 
вия, но еще и обладает выжигающим 
действием. Но запомни, что точно та- 
кими же ракетами стреляют вертоле- 
ты, и на этой почве могут возникнуть 
небольшие проблемы. :] 

Описание башенного пулемета 
находится после комментария 
[паспедуп]. Можешь задать ему та- 
кие же значения, что и для основного 
орудия. Разумеется, можно прописать 
абсолютно любые параметры для лю- 
бого из орудий, но будь осторожен — 
как бы не устроить виртуальный апо- 
калипсис одним выстрелом. 

После комментария [ро\егирз] 
идет описание того, сколько поинтов 
дадут за найденный бонус. Я, не заду- 
мываясь, поставил там по 500 единиц, 
меня это вроде устроило, :) 

Ниже идут описания объектов. 
Нас, главным образом, интересуют 
параметры Неа! — “здоровье” объ- 
екта — и В! — количество попада- 
ний, необходимых для его полного 
уничтожения. Если поставить этот са- 
мый И!=1, то объект, скорее всего 
разнесет на куски при первом же по- 
падании. 

Ну вот, вроде я обозначил поле 
для экспериментов. Дальше пробуй 
сам. С удовольствием взгляну на ре- 
зультаты, если тебя не затруднит при- 


слать их мне. :-) 
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о `Аде ой ММотфег 


Сначала тебе придется, проинстаплиро-_ 


звать свеженький патч, возможно, он воляется. 
сна дискет, посмотри, внимательно: Затем ты 


должен’ создать ‘ярлык ‘к’ Ао\\.ехе'или‘отре- 


дактировать уже имеющийся таким образом, 
чтобы там ‚было прописано: “С\Аде- о! 
У/опдегз\аоум.ехе” Беатх. 

‘Ну вот/теяерь можно читерствовать. Во`время 
игры Нодо нажать СТЕЕ+УНИЕН-С = ‘услышишь спе- 
циальный звук и получишь доступ к читом; 

9/9; т.1000, золотых. < 
о’ ктава-= 1000 туман: 

'*^ 'ехр\еге — Изобрести всв'спёллы: 

Уп — Закончить уровень в свою пользу. 
|юза — Закончить уровень кристаллов маны: 
{09 — Включить/отключить:в.пользу Ай 
{еётоуе = Свободное нередвижение: 
105 — Веб независимые Включить Ехр|ого\от, 
зрей$ ‘города переходят к тебе, 


‘Содепате: Еаде 
Жми АН5, чтобы выскочила эта консоль... 
получилось? Вводи, 
софепатедо.— Режим: бога, 
\вароптазег — Все‘ оружие: 
‘бгпогдо4д "200% брони. 


ыы 
Тне Ме! о $015 
Все просто:Вводи в’строку: 
/бап6 = Сп 69. 
/гезюгеШе — Восполнить Жизнь’ (уж не‚из 
колодца ли душ): 
‘/додто4е“—- Режим супер-утенка: 
ЛимзЫе — Просто невидимость. 
/снапде[еме! - Меняем уровень, 


Мох 
Здесь консоль '‘упрятана в кнопку 1: На- 
жав ее, лы закроешь треть экрана, но полу: 
чишывозможность вводить следующиезчиты: 
Каста = Включавт режим читов: 
‘зе 9о4 — "Режим бога плюе много:АНого 
синего вещества (маны, попросту) 
оЫму - Скидывает все-возможности пер- 
И Фовема: У 212! 
922 вай" Максймум здоровья. . 
„ папа —- Максимум маны. 
ГКО ‚  е\е[ т Перенестись на о укозанный вме- 
ГУСТО уровень т } 


зрейз += Всё’спеллы становятся‘ указан- 


„ного‘уровня (максимум — 3). 


999 # - # золота. 
Бер спеа!-т Списоквсех возможных (плюс 
один’невозможный)‘читов: 


$рон5тапт`5 Рага5е 
Поохотимся с кайфом? 
›Выбери‘игру “Рюеот Нип!’, затем‘ во время 

игры нажми двойку; Получай свою беретту :). 
‚ . Выбери, игру, "Ргаше, оз НипР, затем во 
время’ стрельбы, просто. отстреляй всех. пти- 
чек, что’ отвлекают тебя ‘от’ охоты. Получай 
халявный бонус}. 

Выбери игру “Ргаше Вод Нип!, затем но- 
жи, С во время игры. Двустволка! 


Зоргете 
$помБоагатад 
(ака Вог4егХопе) 


Горячие ‘финские парнигс их горячими 
финскими чит-кодами... 

зйрмежкоеее — Доступны тяжелые траки. 

ее — См. чуть выше, 

КЫМооре - Доступен ‘новый гонщик. 

оре = См! чуть выше; 

пКоертаайтоеппоа(а — Режим отладки, 
надо после ввода нажать, Е во время игры, 

земасмдеодгоБЫ — Снять фотку: Очень 
красиво: Иногда. 

Как заставить ‘игру открыть все уровни? 

Сначала зайди в директорию 
Зургете/$аме .Баю/ 

Потом лезь в.АуаюЫе (еуев.5фФи: меняй 
значения: 

{ 

“Еазу”,1, 

“Медипти’ 1, 

“Нагд”1 

} 

Так и должно. быть. Теперь, открывай 
ПеаиНз. 54 и поменяй линию: 

‘ауойаЫе`Зтаск5=З; но ауайаЫе таск$ = 7; 


Тре $т$ 


Знаешь, -яо-моему, ‘имеет. смысл. ножоть 
СТЕЕ+$НИТ+С, полюбоваться на выпадшую 
ЧиТ-консоль и потихоньку” вводить, вводить, 


; ВВОДИТЬ... 


Караисиз.-- $1000. Быстро ‘и ‚приятно. 
Кстати; см/чит на’быстрыеденьги!ниже: 


зе’ Ноиг # — Сменить время. Действует 
в течение всех суток - от 1;00.до 00:59. 

з_зрее 4 #-— Сменить скорость игры (от 
-1000' до: 1000); этот чит'работает-плавнее 
установок по умолчанию: 

11егез 8 — Посмотреть, персоналии, ха- 
рактеристики симов. 

ацопоту # = Сменить уровень А! у‘по: 
дотчетных симов: 

тпар: вай оп/оЁ — Режим редактирования карты. 

годе, Ба!оопз оп/ой -, Режим подсказок. 

;\еер оп/о# — {Показоть‚тесты игры. 

Ме_тю оп/о_= Показывать информацию 
о предметах. 

Чга\. ай. гатез оп/ой — Показывать все- 
все-все фреймы; влияет:на скорость игры. 

|&югу = Кидает историю семьи'в файл по 
умолчанию в директории‘с игрой. 

| - Повторить последний введенный чит. 

;- Отделить несколько‘читов другот дру- 
го в одной строке: 

Быстрые деньги 

Вызови консоль, и. введи чит Нараисз. 
Снова | вызови- с оконсоль ‚и; введи 
1ЯЯЯЯЯЯЯЯЯЯЛЯЯЯИЯЯЯЯЯяяяяяяяяяяиЯ (до. 60 
знаков)’ максимум 30 ‘штук‘дадут. 

Почти бесплатное проживание 

Подожди, лока. принесут, первый. счет. 
Не!оплачивай его. Когдатебе: принесут. вто- 
рой, оплати первый: По ‘идее, оба исчезнут 
за счет первого. Так что будешь в два раза 
экономить. 

Замок в небесах 

Как` насчет ‘построить “домик, ‘висящий 
в облаках? Спроси меня, как, и я отвечу — без 
проблем! Стовишь игру в режим ВийЧпд, вы: 
таскиваешь камеру на’ свежий: воздух, стал 
вишь‘несколько колонн. Теперь зайди в”ТИез, 
выбери понравившийся тип полового покры- 
тия, затем настели его.прямо на колонны. По- 
ставь. лестницу наверх, не забудь. добавить 
стен`и мебели. Теперь'удаляй ‘колонны и на: 
слаждайся Замком-в-Облакох! 


Огнем и мечом 

Хорошей локализации — хорошие чит-ко* 
ды. Ну, сначала, тебе придется нажать Етщег, 
ввёсти Атргемуреазеу/ зиодагопюр, снова 
нажать Етег и, в, итоге, попользоваться на 
этом уровне следующими читами: 

Нтиех! -— ‘Следующая миссия. 

НтреНеуа - +10000 всех возможных ресурсов 

Нтамуаема — +50000, всех не. менее воз- 


можных регу 
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Привет! 

С этого номера мы откры- 
ваем страничку кланово-клуб- 
ных новостей, на которую бу- 
дет попадать информация 
о всех наиболее значимых со- 
бытиях В этой области Возник- 
новение, распад и полураспад 
кланов, открытие новых и отвал 
в небытие старых клубов, про- 
ведение чемпионатов на мес- 
тах и поездки избранных лиц 
в Америку с номерением поз 
рвать ее на мясо - приготовься 
к тому, что тебе придется из но- 
мера в номер читать обо всем 
этом в “Мании”. :-) 

В качестве альтернативно- 
го пути могу порекомендовать 
регулярный обход всех клано- 


вых страничек, ежедневное по- 
сещение московских клубов 
и постоянное общение с нои- 
более известными в @-сооб- 
ществе людьми. У тебя есть на 
это время? Ты располагаешь 
соответствующими возможно- 
стями® Или — страшно предпо- 
ложить — тебе кажется, что ру- 
брика отягощает журнал? Тог- 
да - до новых встреч на других 
страницах. А’эту переворачи- 
вай как можно быстрее. ;-] 
Если же’заданные вопросы 
вызвали в тебе однозначное 
“нет”, тогда — позволь еще раз 
представить тебе очарователь- 
ную девушку, на Чьи хрупкие 
плечи легло бремя забот, свя- 
занных с подбором и тексто- 
вым отображением новостей. 


Ее зовут [Р9] КоТ ака Шинар 
Закиева; если ты хотя бы одним. 
глазом заглядывал в предыду- 
щий номер, то там мог видеть 
интервью с лидером женского 
клана Ре!дае. Возможно, тебе 
удастся победить склероз, 
и тогда ты вспомнишь, что [Е@] 
КоТ и есть лидер клана Ре!дае. 
Не исключено также, что с по- 
мощью невероятного напряже- 
ния памяти в твоем мозгу 
всплывет постскриптум к тому 
интервью, где было сказано, 
что Шинар согласилась быть 
ведущей рубрики клубных но- 
востей, Результат этого согла- 
сия ты можешь увидеть парой 
сантиметров ниже. 


Олег Полянский 


Вести с полей 


Ведущая рубрики 
Еа [Кот] 
Кою@/дготата.ги 
Клановые 
пер-тур-ба-ции 


Сначала о кланах. На странице всем из- 
вестного клана ОЕ (Вйр://диаке. ги) ты еще 
недавно мог прочесть о его “смерти”. Ноа- 
сколько мне удалось выяснить, причиной рас- 
пада явился уход одного из лучших игроков 
этого клана О/е-Нага’а, который был пригла- 
шен в команду МР-Рогтоха и, соответствен- 
но, в клан МР (пояснение: клан МР и извест- 
ная компьютерная фирма “Формоза” в дека- 
бре прошлого года заключили партнерское 
соглашение на основе которого 
две команды МР’ов теперь выступают под 
“флагом” “Формозы”). 

Впрочем, в последнюю секунду перед сдачей 
новостей на верстку появился слух (подчеркиваю: 
слух), что клан ОЕ возродился, аки феникс из пеп- 
ла; но из первоначального состава там играет, ви- 

димо, только [ОЕ] $КуМе!. 
В феврале на свет появился 
новомодный клан Манх. :-) Не- 


которые игроки этого клана раньше играли 
в составе клана ККК. У клана есть странич- 
ка ВИр://татх/югтосга.ги и клуб на ст. ме- 
тро Дмитровское (ул. Башиловская, 29). 
Клуб обладает интересной особенностью, 
выраженной в следующей фразе админа: 
“Право менять какие-либо настройки ком- 
пьютера есть только у определенных лиц” 
(имеется в виду — смена разрешения экра- 
на, установка собственных драйверов мы- 
ши ит. п.). Кто эти лица, не знаю, но могу 
предположить, что в их числе присутствуют 
игроки клана Машх. А обычным юзерам- 
геймерам, видимо, придется довольство- 
ваться дефолтными настройками, даже ес- 
ли они кого-то не устраивают. 

Еще одна новость. Примерно с 11 февра- 
ля клан КСК стал командой клуба Ргее Рге 
(ЕЕ). До этого в клане произошли следующие 
изменения: Мкез и $т0а ушли в Ма!х, куда 
еще раньше ушел Вагоп; МиКеМ перешел 
в А!апсе, а ехх был просто уволен из клана. 
И, соответственно, клан ГЕ, можно сказать, 
влился в КСК. Со всеми вытекающими. 


ЕВ 
Грядет большой УХ!. 
Очень интересной новостью со мной поделился 

> ВыЩеТ из клуба “Ин-Станция”. Именно в этом клубе 


будет проводиться дуэльный чемпионат по всем трем 
СууоКе’ом сразу! Кошмар, да и только. :) 

Чемпионат предполагается провести 
с большим размахом. На мои вопросы о том, 
кто будет участвовать (приглашенные или все 
желающие?), сколько будет участников и ка- 
ков будет призовой фонд, ВиЦеТ ответил: 

“Участники будут регистрироваться 
в обычном порядке (но я не допущу, чтобы 
“звездам” не хватило мест ;)); участие, види- 
мо, обойдется желающим в 100 рэ; основная 
цель — выявить человека, которого можно бу- 
дет без ‘стеснения называть МЕГАПАПОЙ }}). 
Если этот чемпионат пройдет успешно, то по- 
том, видимо, последует и тимплейный. Ду- 
маю, что с этим чемпом попробуем уложить- 
ся в три дня. Призовой фонд ожидается око- 
ло 1000 - 1500$ в рублевом эквиваленте 
(над этим я сейчас работаю :}". 

Чемпионат должен произойти в конце 
марта-начале апреля. Так что готовьтесь, 
первоквакеры, кудвакеры и любители треть- 
ей Кваки. У всех будет шанс выиграть пра- 
вильную бирюльку. :} 


Маленькие радости 
Арены 

Сайт клуба “Арена” переехал на новый 
адрес - ими агепасИЬ.ги. Там все, как обычно: 
новости о клубных войнах, большой список 
ссылок и пр. Кстати, если ты обратил внимание, 
ареновский клан АС-ВЕО занял почетное тре- 
тье место на чемпе ПАКК. 


Питер. ОчакКе. ПАКК 


В выходные (26-27 февраля) в северном 
городе Санкт-Петербурге прошел один из 
самых интересных, на мой взгляд, тимплейных 
чемпионатов. Собралось порядка 30 силь- 
нейших команд со всей России, а также сбор- 
ные команды сверхсуверенных ;-) Украины 
и Беларуси. Чемпионат проходил в клубе 
“Комендатура”, где собралось огромное ко- 
личество народу. и поскольку оказалось, что 
число прибывших сильных команд превысило 


ожидаемое, организаторы пошли на “двой- 
ной посев”. То есть в каждую группу играю- 


щих поместили по две заведомо мощные ко- 
манды. В результате в первом же туре в не- 
равных боях погибли для чемпа все слабые 
команды и остались сильные. 

Игровых машин было маловато, поэтому стра- 
зу же после жеребьевки бОльшая часть народа 
ушла ждать своей очереди в соседний подъезд на 
17-й этаж, где был установлен проектор, выводив- 
ший на большой экран изображение идущих битв. 
Сама идея — классноя, грустно лишь то, что, пока 
было светло, видимость сильно страдала и прихо- 
Дилось мучиться от того, что на окно забыли пове- 
сить темные шторы (отсвечивало). К тому же в по- 
мещении находилось очень много людей одновре- 
менно, а стремилось еще больше — лифт трудился 
в поте лица, но увезти всех желающих не мог... фи- 
зически развитые энтузиасты бежали наверх пеш- 
ком. А там, оказывается, все свободное место со- 
ставляло не больше двух квадратных сантиметров, 
что повлекло за собой определенные проблемы. 

Из-за траблов с сетью первый день чем- 
пионата отстал от графика аж на 6 часов, 
в результате чего успели сыграть лишь пер- 
вый круг. А поскольку он был самым крупным 
и в нем участвовали 8 групп по 4 команды 
в каждой, то игры закончились очень поздно 
— примерно в полночь. 

Система доцЫе е!ттаноп начала фун- 
циклировать со второго круга, поэтому во 
второй тур прошла только половина команд. 
Следующий день игр начался почти по графи- 
ку, однако закончился в где-то в полвторого 


й 


© Главный в ПАКК Петр Дарахвелидзе и МР. Мое, 
соединенные призовым кубком, 


ночи. Оттого те, которые бились за первые 
места и поэтому играли в самом конце, опоз- 
дали в итоге на поезд. :) 

Но все эти “недостатки”, по сути, сущие 
мелочи в масштабе такого чемпионата. По- 
жалуй, наиболее верное и распространен- 
ное впечатление о нем отражено в отчете 
МР’ов. Вот маленькая выдержка из него: 

“В общем чемп удался и дал нам очень 
многое. Бесценный опыт, полученный во вре- 


мя этого чемпа, равен, наверное, нескольким 
неделям тренировок. Особенно интересно 
было смотреть, как ломаются после проигры- 
шей устоявшиеся ошибочные тактики, коман- 
ды тут же гибко реагируют, формируют но- 
вые, заново расставляются приоритеты на 
уровнях 

А вот как распределились места: 

1. №р-Рогтоха-1 (Рогтота, Москва) 

2. АМОГМТ] (п-зюНоп, Москва) 

3. АС-ВЕР (Арена, Москва) 

4. №р-Рогтого-2 (Рогтога, Москва) 

5-6. РК-1 (Глалок — Виртуальный Мир, 
Санкт-Петербург) 

Васк Огадопз (Васк Огадопз Минск) 

7-8. АМО-2 ((п-заНоп, Москва) 

РС$У (Уп СУБ, Днепропетровск) 

9-12. ОЕК! (ОККЕ, Киев}, Упгеа! СБ (Упгеа!, 
Санкт-Петербург), ККК (Котепдата, 
Санкт-Петербури), У\К (Космос, Санкт-Пе- 
тербур!] 

13-16. Айопсе-2 (Лавина, Москва), Вию! 
1едюп (Бристоль, Санкт-Петербурй, РК-2 
(Комендатура, Санкт-Петербур!), МВ 
(Огеат, СанктПетербур!) 

Минчане (Васк Огадопз} и В-100 Екатерин- 
бург показали очень хорошую игру на турнире. 
Хотя призовых мест им не достолось. 

Пожалуй, победа москвичей на ПАККе сто- 
ла своего рода традицией, :-) и очередной ку- 


© С. опер Гоблин (в профиль) в процессе 
вручения МР'ам своей книги с авторской 
подписью. 


бок красуется в Интернет-кафе “Формоза”. 

Следующий чемпионат будет проводится 
в Марте. Это будет уже дуэльный турнир. 

На нашем диске лежат финальные демки 
с ПАКК. Очень советую посмотреть — там 
есть чему поучиться. Также можешь заглянуть 
на сайт Ийр://саелюгтога.ги — там интерес- 
ные фотографии с чемпа (впрочем, часть из 
них ты видишь уже сейчас) и уже упоминав- 
шийся отчет на страничке иумм/.пр.ги за 28 
февраля и за | марта. 


"Полигонная Лига” 


Тамбовский Волчонок 
мо @/дготата.ги 


Что-то странное в последнее время тво- 
рится с игровым спортом в России. Развивает- 
ся он. Прогрессирует. Лиги и федерации де- 
лятся и почкуются чуть ли не в каждом более- 
менее крупном игровом клубе. Многие уже 
с трудом понимают, куда лучше податься. Не- 
множко неразберихи в общий ажиотаж доба- 
вил клуб “Полигон” и основанная его 
владельцами @©3-Лига. Создатели Лиги хотят 
сделать рынок компьютерных клубов более 
цивилизованным, успешным; объединить их 
под знаменем Лиги. Убить пытаются сразу двух 
зайцев: и геймеров убедить на третий Квейк 
перейти, и избавить рынок от “полуживых” клу- 
бов, вынужденных то устанавливать демпинго- 
вые цены (из-за чего, собственно, они и закры- 
ваются), то еще как-то выкручиваться. 

Лига приглашает “в себя” игроков любого 
уровня, устраивает цивилизованные турниры 
(только дуэльные, ибо из их результатов под- 
считываются индивидуальные рейтинги). 
Для начала нужно зарегистрироваться. Здесь 
проблем вообще нету - идешь на 
уму. ройдоп.ги, вносишь себя в базу данных 
Тебе дают 1000 очков рейтинга, из которых 
высчитывается процент. Смысл этого подсче- 
та следующий: ты можешь через специальное 
меню вызвать на дуэль любого человека, чей 
рейтинг отличается максимум на десять про- 
центов в любую сторону. Ему уходит этот вы- 
зов, он же и назначает место и время игры. 
Проводится бой, затем вы оба подходите 
к администратору клуба и сообщаете ему 
результаты. Он вносит их в базу, на том твоя 
дуэль и заканчивается. 

Можно назначить себе сколько угодно со- 
перников, лишь бы по рейтингу подходили, 
но того же игрока за день можно вызвать лишь 
однократно. А за неделю член Лиги обязан сы- 
грать не менее трех дуэлей. Если тебе удалось 
выйти в верхушку списка, то может состояться 
перевод в специальное отделение Лиги — 
к профессионалам. “Основная” часть Лиги от- 
личается от “отцовской” призами, разыгрыва- 
емыми раз в две недели. Профи имеют шанс 
получить путевку на мировые чемпионаты, в то 
время как среди “обычных” кутрикеров разыг- 
рываются абсолютно различные вещи, 
начиная от коробки с ОЗ и закан- 
чивая компьютером. Самое за- 


бавное, что призы раздаются случайным об- 
разом. Вышел на первое место? Это хорошо. 
Но если не очень повезет при розыгрыше при- 
зов — получишь, скажем, мышь. Повезет — пер- 
соналку. Система необычная и, вероятно, вы- 
зовет немало споров среди профессиональ- 
ных игроков. 

Сейчас в @©З-Лиге состоит пять клубов 
(в том числе оба “Полигона” и “Азюамыю”); 
присоединиться несложно: достаточно со- 
здать систему скидок для “легионеров”, пройти 
квалификацию по техническому обеспечению 
(компы должны тянуть КуТри достаточно быст- 
ро плюс необходима хорошая сетка). Вполне 
возможно, в скором времени к Лиге присоеди- 
нятся такие клубы, как “Лавина” и “ЕЕ”. А сов- 
сем скоро (обещают, что в марте) в Москве 
открывается третий клуб серии “Полигон”. 

В двух словах о самих “Полигонах”. Их пять: 
два в Екатеринбурге, другой в Тюмени, еще два — 
в Москве. Побывав в “Полигоне-2”, могу смело за- 
явить: условия для игры подходящие. Вентиляция, 
удобные столы (на заказ делали, между прочим — 
таких нигде больше нет), современные компьюте- 
ры в достаточном, чтобы устраивать [АМ-Рапу, 
количестве. Вот, к примеру, осенью 99-го в “Поли- 
гоне-2” прошла вечеринка с участием 45 фанатов 
АсНоп Сууоке 2 (не считая зрителей). Весьма при- 
ятно также то, что в “Полигоне” четко соблюдают- 
ся правила хорошего тона. Точнее, администра- 
ция следит за тем, чтобы они соблюдались. Поэто- 
му ты можешь быть уверен, что, придя поиграть 
в “Полигон”, тебе не придется плавать в клубах си- 
гаретного дыма или играть на полуиспорченных 
машинах с поддатыми соперниками А это, в свете 
атмосферы в иных клубах, весьма немаловажно 


Мультиплеер в перспективе, 


далекой и близкой 


Росюг 


год @/дготата.ги 


Все же мультиплеер — это страшная сила. 
И вовсе даже не примитивная забава, якобы 
заменяющая получение культуры порциями в 
театре, зоопарке и Доме Пионеров. Притяги- 
вает он, завлекает и заставляет дышать со- 
бой не только пинающих лекции студентов и 
отдыхающих от извлечения корней из сэра 
Исаака Ньютона школяров, но и людей 
взрослых, солидных и, можно сказать, вполне 
сформировавшихся. Лишнее подтверждение 
могущества мультиплеера было получено на- 
ми в ходе посещения недовно состоявшегося 
чемпионата по Цпгеа! Тоугпатеп!. Первого, 
кстати, в России официального чемпионата 
по этой игре. Большого, размашистого, про- 
исходившего в прекрасно оборудованном 
клубе “Ин-Станция” (мии п-5айоп.сот) и 
как раз с участием людей с четкой жизненной 
позицией, работой и, порой, семьями. И вот 
они, эти люди, в перерывах между зверскими, 
напряженными и кровавыми боями рассказы- 
вали нам в диктофон, что такое для них 
Ипгеа|. И что такое — этот чемпионат. И что 
такое — Цпгеа!-движение в России и почему 
так получилось, что оно не Оиоке. Рассказы- 
вали много и интересно. Слушай. 


Там, внутри 

Сначала, конечно, наши личные впечат- 
ления от собственно мероприятия. Впечатле- 
ния начались сразу перед дверью в “Депо- 
2000" — это развлекательный комплекс (боу- 
линг, ресторан, кафе и дискотека), где нахо- 
дится клуб — и были вызваны ее, дверью, ви- 
дом: кусок титана с круглой рулеподобной 
ручкой посередине, как на подводной лодке. 
Прямо за куском титана, тяжелым, кок памят- 
ник Дзержинскому, нас ждала вежливая ох- 
рана в пиджаках, тут же пояснившая нам, что 
не участников турнира сегодня дальше не пу- 
скают. Чтобы устранить это недоразумение, 
мы сделали решительные лица и предъявили 
удостоверение журналиста, одно на всех. 
При виде удостоверения охрана сдалась. 
Слегка размявшись на восьми пролетах лест- 
ницы, мы проникли в помещение клуба. 

Том было... по-разному. Прежде всего, 
там было людно. Во-вторых — непривычно 
спокойно, с учетом, конечно, людности. Спо- 
койно и дружелюбно. Если ты бывал на чем- 


пах по Саке, где мат часто используется для 
связи слов в предложении, то поймешь, о чем 
я. Здесь же страсти кипели вполне цивилизо- 
ванно и не выходили за рамки нормативных 
выражений. Кроме того, в потолок была 
встроена работающая вентиляция. Плюс ко 
всему, курить разрешали лишь за пределами 
зала. В общем, уровень шумов, дымов и све- 
та заметно располагал к проведению турни- 
ра. Нам это так понравилось, что мы тут же 
рассредоточились по залу в поисках достой- 
ных наблюдения явлений. Их была масса на 
экранах мониторов, и еще как минимум два 
перед экранами — в виде двух очарователь- 
ных девушек, ловко уворачивавшихся от дис- 
ков из Кагог/асК’ов и пускавших ракеты в 
перспективу. Мы смотрели и изумлялись. Ин- 
тервью было неизбежно. Дождавшись, пока 
закончится раунд, мы представились и при- 
гласили прекрасный пол в комнату-бар для 
дачи показаний. 


Прекрасный пол 

Девушек звали Маа! (Люда) и Кау (Юля), 
Симпатичные девушки, веселые. Обе заму- 
жем. Ходят в магазины, ездят в метро. И игра- 
ют зачем-то в Упгеа|. Тенденция, что ли, такая 
намечается — феминизация мультиплеера<.. 
Здорово, если тенденция. Давно уже пора 

— Расскажите, пожалуйста, где живете, 
чем занимаетесь и чего ради вас потянуло на 
турнир? 

— (Смеются) Чисто спортивный интерес 
потянул. Я непосредственно веб-мастером 
на ммм лпЮзрой.ги работаю, Юля дизайн 
сайта ипгеа|.ги делает. А Шпгеа 


Тоугпатеп! — это просто игра, просто 
спортивный интерес. 

— Давно начали играть? 

— Первая игра, которая мне понрави- 
лась, была Нехеп 2. А потом — Ипгеа(... я уви- 


дела ЧШпгеа! и поняла, 
жизнь, от нее никогда не устаешь. Первый раз 


что это игра на всю 


это было где-то год назад. Я заходила на сайт 
и была там просто халявным фрагом. Я заходи- 
ла, меня убивали, я заходила, меня убивали. :-] 
Когда игравшие со мной ребята узнали, что я 
девушка, были очень удивлены. Мало девушек 
играет, да, Юль>.. 

— А других девушек не видели на чемпионатах? 

— Явпервые на чемпионате. :) Представляю 
свой клан... у нас есть такой замечательный 
клан — Вго\К:. :) 

— Большой клан? 

— Ну, относительно. Хотя девять человек — 
это для /пгеа|-клана прилично. 

— А тебя давно в клан приняли? 

— У меня были хорошие отношения с ребя- 
тами из него, но я предпочитала быть “кошкой, 
которая сама по себе”. Я, Маф, и все. ;-) А по- 
том мне сделали официальное предложение. 
“Мади, мы предлагаем тебе вступить в клан 
Вгс!К!". Я говорю: “Да вы что, обалдели? :} Вы — 
братки, а я сестра, да?” — “А что, будешь сес- 
трой”. С тех пор я в клане. 

— Другие игры не пробовала? Оуиоке, на- 
пример? 

— Конечно, у меня есть КУЗ, но после игры 
в Ипгес! и Упгеа! Тоугпатеп! это 
как помягче выразиться. ;-) Мультипликацион- 
ная какая-то игра, мне кажется, что, когда ее 


я не знаю, 


делали, ударение шло на яркость, на краски 
Скины совершенно немыслимые 

— То есть в КУЗ тебе не нравится преиму- 
щественно визуальный рядё 

— Да. Вот Упгеа| в этом отношении ни счем 
не сровнить. Думаю, что для геймеров, кото- 


рые играют в Ипгеса|, это — жизнь. Они, я — го- 


товы все деньги оставить в этом клубе, лишь бы 
поиграть. :-) 
— Ине нодоедало? 
— Нет, что ты. Возможно, если 6 не семья, 
я бы тут день и ночь сидела, отрывалась. :} Но 


второе место в приоритетах — за ИУпгео! 


“Мне дороги мои развлечения". :) Нет, не на- 
доедало никогда 

— Дружный клон у вас? 

— Очень. Я в клуб прихожу не только поиг- 
рать, но и с ребятами пообщаться, посидеть, 
попить пива. :} Доже когда плохое настроение. 
Да и в другое время мы перезваниваемся, по 
аське беседуем, делимся радостями и горем, 
помогаем друг другу — железом, например. 

— И если вдруг в один непрекрасный день, 
скажем, куда-нибудь исчезнет весь Упгеа!, то?.. 

— То дружба останется. 

— Расскожите, кому и как пришла в голову 
идея организовать этот чемпионат? 

— О, это не к нам. :-) Спросите лучше у 
Бипопп’а. 


Организатор 

А поскольку Оитопп [Роот] в этот момент 
находился рядом, то мы и спросили, не присое- 
динится ли он. “Давайте” — ответил О'топп. И 
мы коварно поинтересовались, с какой целью 
он организовывает чемпионаты: ради славы, 
личной выгоды или, быть может, выгоды третьих 
лиц? Оказалось, что никакой выгоды нет. Все 
построено на чистом энтузиазме. Корни по- 
следнего лежат в глубоком пристрастии к игре 
в Цпгеа!| и желании собрать в одном месте 
большую часть Упгеа!-сообщества. В общем, 
придумали правила. Бросили клич, то есть ини- 
циировали регистрацию. Сначала рассчитыва- 
ли на участие 32 человек, а зарегистрирова- 
лись — 64. Иеще был наброн резерв — на вся- 
кий случай. То есть активность Ипгеа|-сообще- 
ства превысила ожидаемую в два слишним ра- 
за. Из 64 человек и резерва на турнире мате- 
риализовались 60, что, вообще говоря, тоже 
ДОВОЛЬНО высокий показатель 

— Каковы, — спросили мы, вдохновленные 
показателем, — шонсы, 
бурно разовьется и перестанет плестись в хво- 
сте у квакерского? 

— Но самом деле, Цпгеа! отстает от Квейка 
не больше чем на шаг. Видимо, потому, что 
позже вышел. У Квейка давно уже есть сфор- 
мированная субкультура - питательная почва, 
на которую выбрасываются продукты 14 5ойН- 
\’аге и тут же начинают прорастоть. У них сто- 


что Опгеа|-движение 


процентная покупаемость старой аудиторией 
и высокая - неофитной. И по количеству кла- 
нов, конечно, он пока превосходит Цпгеа| на 
порядок Мало кто начинает играть вот так 
сразу - должна быть основа. У нас была осно- 
ва в виде Ипгеа! (на ней, собственно, и взросли 
такие кланы, как Фпйарм, Вго!К, ТМТ, $Н, 
[ООМ, ВСА, О!$, А!опсе), теперь начнем 
развиваться :}. 
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ИГРОВЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ 
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1 ЧАС БЕСПААТНО 


`, 344 5. 


м\мм.роЙдоп.ги 


МОЩ М 60 шт.! | 


а 


Репбит-1 450МН», 64 МВ ЗОВАМ РС100 

НОО 10Е 8,468, /оо 0ос 3 3000 16МВ, ЗУВА 15° 
Сервер 2* Раофит-И 400 МН? 256 МВ ЗОВАМ 
Сеть-100 МБ/сек, переключавмая 


\МР-залы с суперкомльютерами 


САМ 
БЫСТРЫЙ 6512503 
ИНТЕРНЕТ 


Выделенная линия для мгновенного 
доступа к Интернету, электронной почте 
и сетевым играм 


Москва 


ПОЛИГОН Сдано 
ул. Студенческая, 31 
т. (095) 249-8520 


полигон ст. м, рта 


л. Молодежная, 3 
т (095) 930-2240 


Екатерибург 


ПОЛИГОНЕ = тм. Уралмаш" 
ул. Космонавтов, 56 


Тел. (3432) 37-32-27 


ПОЛИГОН*Е? ст.м. ". 1905г. 
ул. 8 марта, 13 
Тел.: (3432) 77-66-93 


с 8.00 до 23.00 


Тюмень 
ПОЛИГОНеТ ул. Республики, 53 


2 этаж 
Тел.: (3452) 39-07-70 


РАБОТАЕМ КРУГЛОСУТОЧНО! 


ий Вырежи купон _ 
и получи 1 час 
бесплатно в клубе 


ПОЛИГОН*Е? 


А шансы... Я не думаю, что Упгеа! будет 
доминировать в мире, но шансы уравняют- 
ся. Упгеа| в момент выхода сильно опере- 
дил свое время, что, конечно, наложило 
свой отпечаток. Например, на таком мо- 
менте, как игра в клубах. Ку2 бегает. Ипгеа! 
тормозит. Сейчас многое зависит от того, 
как начнет работать Ерю в лице Суинни. 
Раньше он считал своим учителем Карма- 
ка, а теперь идет своим путем. 

В принципе, сейчас уже нет строго оп- 


ределенного монополиста в Интернет- и 


1 


сетевых баталиях. Посмотрите, сколько су- 
ществует серверов Н-[. Больше, 
“Квейк”, “Квейк 2” и “Турнамент”, вместе 
взятых. У нас в России есть такой сервер — 
КаН!Не.ги, никак вот не мы можем догнать 
его по посещаемости, ;-] 

“Мы” — это упоминавшийся выше сер- 
вер упгеа|.ги. Дима является его идейным 
отцом и основателем. В конце мая 98-го в 
Москве появилась полная версия Шпгеса!, 
который крайне заинтересовал Диму еще 
на стадии демы. Сотрудников фирмы, где он 
работал, Упгеа|! тоже заинтересовал 

— И мы вместе подумали: “А почему, 
собственно, нам не зарегистрировать 
сайт”. Домен оказался не занят, мы его за- 
столбили и начали работать. Хотя активная 
работа началась лишь с весны 99 года. 
Сначала мы с Майком (дизайнер умииле[- 
рвопе.ги) все сами делали, а весной при- 
шли ребята, которые начали нас поддержи- 
вать. Ньюс-мейкеры появились, штатный ди- 
зайнер - Юля. 

— И что, хватает новостей по ИпгеаГУ? :-) 

— Когда запал, бывает, что два-три че- 
ловека не справляются. До 100 килобайт в 
неделю доходит. 

— Работа над сайтом на добровольных 
началах? 

— До. 

— Вы не получаете и не рассчитываете 
получать от него какой-либо доход? 


чем 


— Нет. Хостинг оплачивает фирма 2ООМ, 


предоставившая, кстати, 
турнира. Но если она даже оплачивать не бу- 
дет, сами профинансируем :). Сейчас плани- 
руем переезд на скоростной канал М9, ато и 
из-за границы, и по России некоторые жалу- 
ются на медленный доступ. И, кстати, на этом 
же канале уже открыт игровой сервер по 
Тоугпатеи! - ИТ Москва называется 

Вот так. Заходите играть, если любите 
Тоугпатеги. Если не любите — тоже заходи- 
те, предпочтения — вещь капризная. 


главный приз для 


Умная пуля 

Поговорив с двумя главными категориями 
людей на чемпионате — девушками и органи- 
заторами, мы, естественно, не могли выпус- 
тить из виду “теневую” сторону — хозяев клу- 
ба. Тем более нам хотелось с ними побеседо- 
вать, что сам клуб произвел на редкость бла- 
гоприятное впечатление. Кто они, эти люди, 
установившие вентиляцию, замуровавшие ок- 
на и запретившие курить, вопрошоли мы себя. 
Ответ нашелся быстро и безболезненно — 
стоило мне спросить, кто здесь хозяин, как 
указующие персты потянулись в сторону че- 
ловека в темной футболке, наблюдавшего за 
ходом турнира. Мы устремились по направле- 
нию к нему. Человек улыбнулся и подал нам 
руку. “ВиЦеТ” — значилось на его бэйдже. 

Выяснилось, что “Ин-Станция” активно су- 
ществует полтора месяца и является практи- 
чески единственным компьютерным клубом, 
окруженным утонченными развлечениями 
вроде боулинга и ресторана. То есть имеется 
возможность отдохнуть, так сказать, в ком- 
плексе. Покайфовать от чистых столиков, ав- 
томатически опустошаемых официантами пе- 
пельниц (в специальной комнате} и пищания 
металлоискателей при входе, от гардероба и 
живых гардеробщиков внутри. И приходят лю- 
ди в основном не из школы, а с работы или, 
скажем, из института. То есть те, которым ро- 
дители денег на клуб уже не дают, и им прихо- 
дится зарабатывать самостоятельно. Ибо кег- 
ли и металлоискатели — это все не бесплатно. 
Впрочем, тебя никто не заставляет занимать- 


ся боулингом. Можно просто сыграть пару дуэ- 
лей и спуститься в кафе, где есть пиво по вполне 
съедобным ценам. Можно не комплексовать, 
если неожиданно выяснилось, что тебе уже 25 
лет и поздно идти в “подростковый” клуб. Мож- 
но поболтать с жизнерадостным и очень извест- 
ным среди игроков ВиШеТ’ом и узнать от него 
массу интересного. Как, например, мы. 

— Мне больше нравятся игры {4 — ответил 
он на наш извечный вопрос. — Там очень все 
сбалансировано, очень классная геометрия, 
а здесь (в /пгеа!) чувствуешь себя неуклюже 
— нет привычного стрейф-джампа и прочих 
приятных таких штучечек, как я их называю, 
которые в “Квейках” всегда присутствуют. 
Опгео| — более спокойная игра, а “Квейк” — 
атакующая. Берешь двустволку, баланс ору- 
жия — по сто в лоб, и начинается... И играю- 
щие люди знают, что в “Квейке” адреналин 
победы гораздо выше, чем в Ипгеа(. А я игрок 
по натуре. :-] 

— Хм... вот тут девушки до тебя говорили 
тоже самое про Цпгеа!, про его атмосферу и 
как там боишься, что убьют. 

— Была сказана одна из коньковых 
фраз про Упгеа!. Там боишься, а здесь нет 
Когда играешь для получения истинного 
удовольствия — только не на турнире. Тур- 
нир — это тяжелая работа. Ты знаешь, что 
должен удержать этот красный армор, тебя 
убили, но ты снова идешь, берешь оружие, 
отвоевываешь точку... А истинное получа- 
ешь от дуэли, если умеешь ее играть. Здесь 
четко ощущаешь баланс: вот я взял двуст- 


волку, выстрелил из нее в человека, кото- 
рый шел на меня с рокет-ланчером, и вотя 
победил. И в этот момент истины получа- 
ешь огромное удовольствие, так же, как и 
разочарование при проигрыше. Я сравни- 
вал с казино — вполне сопоставимые по 
ощущениям вещи. Накал страстей, эмоции 
— проигравшие даже обидеться могут и не 
разговаривать с теми, кто у них выиграл. :) 

— А как по-твоему: существует какой-ни- 
будь природный талант игры в “Квейк” или 
все можно отточить упорными тренировка- 
ми? Последнее мнение мне приходилось слы- 
шать от некоторых людей. 

— Хм... ты никогда не наблюдал, как игра- 
ет Ро|оза!у! Разок посмотри, и поймешь, что 
эти люди не правы. Он играет на инстинктах, 
когда смотришь ту виртуозность и точность, с 
которой он все исполняет, понимаешь, что 
тебе этого не достичь. А съемки кланвара |се 
против ООТ, где за [се играл Волтрон (тогда 
он был Нюр.аскегом}? Когда он из рельсы 
убивал по пятьдесят человек, они рождались 
и тут же умирали? Еще, кстати, много зависит 
от умения сдерживать азарт — когда играешь 
неспокойно, больше шансов проиграть. 

— У тебя хранится эта демка? 

— Раньше я вел сайт 4т2 Ююгтога.ги, посвя- 
щенный “Квейк”-демкам. Сайт, кстати, процве- 
тал и имел до тысячи хитов. :) Здесь, в клубе, у 
меня хранится огромный архив демок, некото- 
рые уникальны, их больше ни у кого нет. Вел я 
сайт, были еще некоторые Интернет-проекты, а 
потом решили устроить клуб, специально рас- 


считанный на комплексный отдых с участием 
Интернета. Первые посетители были моими хо- 
рошими знакомыми по игровому миру. Они 
приводили других, теперь есть у нас постоянные 
посетители. Собственная ©/3-команда — клан 
АМО. Со временем будет и команда по ИТ 

— В чем для тебя смысл того, что при клубе 
будет свой клан? Реклама, модная тенденция? 

— Есть у меня одна задумка... :-) Хочу, что- 
бы наши люди поехали за рубеж. Даже если 


илл, Даниил Кузьмичев 


Виртуальная операционная 
Была в мое время такая игра — Ше&Оеа!\. Доктор 
в качестве главного героя; операции, совершающиеся 
в условиях, приближенных к реальным; и так далее. Но это 
была всего лишь игра. Недавно же создана новая систе- 
ма в помощь начинающим хирургам, Сначала идет про- 
грамма, способная конструировать человеческие тела, 
максимально приближенные к реальности, устанавливать 
прозрачность и цвет тканей, выделять сосуды и нервные 
окончания. Затем другая часть комплекса — пронизанная 
сложной электроникой перчатка. Нарйс У/о(КБепсй — ре- 
волюционное изобретение в системах виртуальной ре- 
альности. С ее помощью практикант не только видит объ- 
ект своих манипуляций, но и ощущает тело физически. Он 
может прикасаться к нему, чувствуя твердость кожного по- 
крова, проверять пульс на руке, исследовать поверхность 
на предмет наличия характерных симптомов болезни. 

В руке хирурга находится универсальный виртуальный 
медицинский инструмент, изменяющий форму по первому 


что инженеры постарались на славу, создав его таким об- 
разом, что неестественного протыкания берцовой кости 
иглой или разрезания тканей ребром ладони комплекс не 
допустит. 


РуНет без ошибок 

Интересный сайт открылся в Интернете. Называется 
он “Почтовая Грамота” и занимается отслеживанием 
ошибок на самых популярных русскоязычных сайтах. По- 
ка что была проведена лишь одна акция по отслеживанию 
орфографических ошибок, но, полагаю, в скором време- 
ни подобное будет проведено еще не раз. Условия были 
жестоки: веб-страницу "Почтовой грамоты" посетило бо- 
лее 1000 пользователей, в гостевой книге оставлено 40 
записей; осуществлена внеочередная проверка 40 Кб 
текста; в итоговый рейтингвошли 32 рассылки (проверено 
свыше 400 Кб текста). Нехило, правда? Полные результа- 
ты акции можно посмотреть на сайте — ВИр:/Ииммесй- 
пе\з.ги/дгато!а. Это любопытно. 


Святослав Торик 
юпск@хтайги 


Подготовлено на основе новостей сайта ТесНМемиз (ими есвтемиз.ги). 


желанию виртуоза человеческих жизней. Надо отметить, | 


я сам не буду участво- 
вать, все равно мне бу- 
дет приятно. Я хочу по- 
смотреть эти игры. И 
многие из моих сетевых 
знакомых хотели бы по- 
смотреть, на что наши 
способны. 

— Люди пытаются 
представить себе иллю- 
зию профессионально- 
го “Квейка”, — сказал 
ВиЦеТ, когда разговор 
перетек в соответствующее русло. — Начинают думать, что на этом 
можно построить жизнь, сделать карьеру, бросают учебу ради игры. 
Честно говоря, я пока в это не верю. Единственная фирма, занимающо- 
яся реальным спонсорством, — это “Формоза”. Но они основываются 
преимущественно на рекламе — откат, я думаю, у них хороший. Люди 
приходящие к ним в клуб, предпочитают и компьютеры там покупать. Но 
если АМО покажет хорошие результаты, найти спонсора для них будет 
не проблема. Сейчас много игроков в Ку2 отсеялось — не захотели по 
разным причинам переходить на третий “Квейк”, и мне бы не хотелось, 
чтобы все игровое движение перешло в какую-нибудь подпольную фор- 
му. А хотелось бы мне, чтобы все это продолжалось, чтобы российские 
ребята, с которыми я в свое время играл в первом компьютерном клу- 
бе “Орки”, не бросали игру. 

— “Орки” ты застал, когда они еще на Третьяковке были в двух ком- 
натушкахе Я там в “Дум” когда-то играл. :) 

— Нет, уже в МИСИСе. Помню эти гигантские очереди.. 

— ..и сортира нет. ;-] 

— Да, и сортира нет. 

— Возвращаясь к теме профессионального “Квейка” — а как же 
ПАКК, ФКС? 

— О, ПАКК я очень уважаю и думаю, что у них есть будущее. Воз- 
можно, они пошлют того же Полосатого в Америку, и надеюсь, что 
сформируется такая тенденция. Буду очень рад за наших ребят. :) Но 
сам не хотел бы участвовать в чем-то подобном, потому что это начало 
бы ко многому обязывать игроков, приходящих в клуб. У нас все же дру- 
гая цель — предоставить людям отдых. 


Обратите внимание на телефон 


Финал 

Так мы закончили нашу беседу, не забыв, конечно, попросить у ВиЦеТ’а 
уникальных демок для игроманского компакт-диска, А вокруг тем временем 
тек чемпионат. Не то что бы шумел или гремел, нет, именно тек. Организа- 
торы рассчитывали уложить его в один день. Понятное дело, из этого ниче- 
го не вышло. И на следующий день, в воскресенье, охрана все так же гово- 
рила посторонним, что вход им воспрещен. Приходите, мол, завтра, 

А призы и соответствующие им места распределились среди участ- 
ников следующим образом: 

| место - Спеееезе ]А[ (сотовый телефон Моого!а т3688]) 

|| место - [ВЕ Мо (М5 Ехр/огег Моузе) 

1! место - итога — (коробочный ИУпгеа! Тоигпатет!) 

То есть получается, что каждый пятнадцатый из явившихся бойцов 
получил приз. По-моему, неплохая статистика. 
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РАБТУС САБО 


противиика пред. чем он 


Исчезающие карты. Они поражают 
ноймет 


что ие произошло, 


За доном то 1 
оопати 


е У 


У тори ии М уаы 5 ое Соазе. 2000 МУ 
Центральный офие компании Саргона г. Москва ул. Нияиторо 7.70 Для онтовых закупок обращаться 

зай ъагеопаги. Игровые клубьсг. Москва ул. Нелиловекая 1. 20/1 "Саргона" (тел. 095 195-98 18).г. Санкт Нетербург Новочеркасский д. 47/1 
"Саргона" (тел. 812 445-19-54). Открылся новый клуб г. Киев м. Минекая Богалырский переулок д.2 8. "Саргона" (тел. 044 461-31-61). 

ималекий переулок. д.6.стр.3. (тел. 095 92158-17) Вир: ммм .Фаинова 1 ги. Ма г. Москва 

1. Интернег магазины муху. е пороги. уму. пИв.ги. Нарининекий рынок торговая ‘точки Спорткомилеке 
2 этаж © 39 33-47 :м”Проенект Мира”. Павильон "Оитика” ВВЦ. м.ВДНХ. "Детские 
тонары"  ул.Митииекая, л.12. м. Тушинекая. "Игротех” пр. Верналекого. д.99. м. Юго-Заналная. “Весна” ул. Народного Ополчения, л.28.к.1.м. 
Октябрьское поле. "Дом книги "Ирееня” ул. Краеная ирееня. 14 м. 1905 года. Дом книги на Остоженке - ул. Остоженка, д. ЗИ. етр.1. 


нЕ Пи 
ня 4.3215 офие 709. Тел. 


нат ком 


г. Москва Нлуб "Даймонд ЗЕ век” © 


"Компьютеры и Акееесуары”. ул. Забели 


"Олимпийский". киижзная ярма 


и. М. 


"Мунимелио” ул. Автозаволекая. л.9..м. Антолаводекая. "Детекий мир". ул. Народного ополчения. л.21.м. Октябрьское поле. Магазин Х 7. 


зарорюве л.Хабаровская. д. 12/2 
ТД <Новоау 
проезд 1.5. м. Лубянка. Дом техничее 


Коровинекое п.. 4.23. "Янтарь". 5.Семеновская 3. Митинекий радиорынок. место СО 
135. Киоски "Компьютеры". пл }1 7036, м. 
\рбатекая. Иентрали Дете лир. Рута атральны книги Ленинский проенект л.40г. 137-6888, м. 
Ленинский просиект. ТИ Универ СИТИ. 1 этаж пл. нвахарлала Неру д.1м. Университет. Мололая гварлия ул. Большая Полянка 1.28. 238-0155, 
м. Полянка. РИ Мегаком ул. Вешияковекая л.1Зат. 373-60-91. м. Выхино. В Санкт-Нетербурге: Универмаг ‚(ИР, Большая Конюшенная. 21 23, 
“Роаллайм” ‚Литейный пр.. 0. “Камея”. ул. Жуковекого. 1. "Комиьютерный мир". Бассейная. |. Компьютерный клуб "Сетеборец" ул. Бабункиеская 
1.12 чел. 560.966. Магалины "1000 и Т лиек” ул. Гаетелла д. 16 тел. 108-13-37. ТИ Шане ул. Наличная дл. ЭР ел. 350-08-24, Универсам 
“Гражлянекий” м. Граязанекий проецект. РФР место 167 м. Иарекая. г. Минек 1.Минекий облаенюй совет “Динамо” ( крытый манеж" Динамо" ул. 
Даумана. 1.28 суббота с 0-00 до 8-00. воскресенье с $00 до 100. ел) иСИО.ул.Я.Куналы в субботу е 8-00 до 
12 90. 3.Старовиленекий тракг 41. Дворец де : 56. 12.57 Самара 
Книжная ярмарка по воекреееньям тел. 22.3652. г. Владивосток Компьютерный салон “О\у ул. Станюковича. д.1. г. Уфа Книжный рынок в 
И РТИ. т "АИ д. 50 лег Октября. 1.15.т. и г. Ростов-на-Дону Компьютерный влуб “Дистас”. Соляной спуск. д.8/ №. 
023570 Калининград Салон "АрГауэр”.ул. Уральевая, л.9 А. 46. г. Краеподар Автомагазии ул.49- лет Победы. Г.внижный рынок 


г.Королев Крытый рынок в Подлииках ио выходным. г. Надым “Эврика”. ир. Ленина, 1075 г. Зеленоград “Городок”. к. 1106. “Ажур”. к. 45 


Выхино. ул. Кр . Новый Арбат, д.1 стр. № 


уточноу: 


и моюлея тая: 


С. $.М. 


сзт_тата@тай.ги 


Монстрив` опустил взгляд, сворчил милую рожицу, и, разбрасывая 
электрические разряды, смущенно представился: “меня зовут Рас”... 


Вышел мальчик из тумана, 
вынул монстра из кармана 


В Японии создали психотронное оружие. Снова. 


Япония, как известно, страна контрастов. Основ- 
ное время японская масс-медиа индустрия работает 
исключительно на внутренний рынок, но, время от вре- 
мени, производит... нечто. Это нечто вырастает из 
внешне безобидного продукта, в считанные недели 
распространяется по всему миру и порождает эффект 
присутствия, сравнимый со взрывом в Хиросиме. После 
чего так же стремительно исчезает, оставляя после се- 
бя миллионы контуженных фанатов. 
Перечислять все подобные продук- 
ты было бы слишком неблагодар- 
ным занятием, поэтому назову толь- 
ко два наиболее известных: Годзил- 
ла (за исключением последней, аме- 
риканской постановки) и Тамагочи. 
Но теперь все они в прошлом. Их 
затмило новое “нечто” — Карман- 
ные Монстры (Роке! Мопзегз или 


АТАВТЕВАВОГЕ$ 


ния охватила весь мир. Самая 
легкая добыча была обнаружена 
и безжалостно растерзана на 
Североамериканском континен- 
те. В ноябре в Штатах состоя- 
лась премьера англоязычной 
версии Рокетоп: фе Ёг5! Моме 
на широком экране. Телефонная 
система заказа билетов компа- 
нии \У\Уогпег Вгоз. “полетела” по- 
сле того, как оказалась неспо- 
собной принять более 70.000 
звонков в минуту! Кстати, сервер, 
через который можно было зака- 
зать билеты, также пал смертью 
храбрых. По тем же причинам. 
На самой премьере присутство- 
вало более 100.000 (|) человек, 


просто РоКетоп). 


Как вы помните, 
примерно полтора 
года назод все за- 
падные СМИ бук- 
вально пестрели со- 


т ВНЕ => 


общениями о некоем японском мультфиль- 
ме, после просмотра которого у детей 
якобы начинались эпилептические припад- 
ки. По одной версии, это было вызвано 
слишком частой сменой синего и красного 
цветов на экране. Согласно другой точке 
зрения, некая злобная японская секта тай- 
но вставила в видеопленку пресловутый 
25-й кадр, содержание которого могло 


свести с ума. Затем шумиха утихла, обыва- 
тели нашли себе новую тему для обсужде- 
ния, а мультфильм остался. И назывался 
он, как вы уже могли догадаться, 
“РоКетоп: фе Рг5! Моме”. Как 
ни странно, мультфильм не 
умер, а, скорее, но- 
оборот. То ли дет- 
ская психика 
уже подсе- 
ла на 


ритмичное мерцание синего и красного 
цветов, то ли на 25-м кадре были запечат- 
лены Бивис и Баттхед, лениво разглаголь- 
ствующие на тему “РоКетоп — круто! 
Как бы то ни было, на основе одного-един- 
ственного (|) мультфильма возникла новая 
ниша в игровой (и не только) индустрии. 

В основе мультика лежит незамыслова- 
тый сюжет о симпатичных зверушках, жив- 
ших на Земле в доисторические времена. 
До последнего времени почти все они счи- 
тались вымершими, а немногочисленные 
известные особи жили в лаборатории од- 
ного профессора с характерным именем 
Дуб (ОоК), который их и исследовал. Как 
оказалось, зверушки были весьма разум- 
ными, их можно было тренировать, обу- 
чать и апгрейдить. Правда, для этого их 
еще предстояло поймать. В качестве глав- 
ных героев выступали мальчуган с не ме- 
нее характерным именем Пепел (АЗ!) и по- 
кемончик РЖасви (непереводимо). Как 
и положено по законам жанра, существу- 
юти Главные Плохиши (Коске!Теат), кото- 
рых АзН и Ржаспи побеждают из серии 
в серию. Вот, собственно, и все. 

К концу ушедшего 1999 года РоКема- 


причем большинство из них было 
далеко не школьного возраста. 
Главную музыкальную композицию испол- 
няла не кто-нибудь, а Спйзипа Адийега 
После чего она (композиция) была выпу- 
щена отдельным синглом. На фоне всего 
этого не стоят упоминания другие, менее 
значительные факты. Например, один из- 
вестный фаст-фуд как минимум утроил 
свои доходы только за счет того, что к каж- 
дому гамбургеру прилагал бесплатного 
покемончика. Кстати, владелец фаст-фуда 
первым делом собрал полную коллекцию 
покемночиков, и, по слухам, не дает ее да- 
же своим детям. Да, и еще один неболь- 
шой штришок. На Рождество (как извест- 
но, самое хлебное 
время для компо- 

ний, прода- 
ющих игры 
и игрушки) 
продажи ТСС 
Рокетоп 
в три 
раза 
превыси- 
ли суммар- 
ные продажи 
всех остальных 


КЕУ со 


ТСС, вместе — взятых. 
Оор?... Простите меня, лю- 
бители МС и ВаНаесв. 
Кажется, у них отсутствует 
пульс. И дыхание остано- 
вилось. Скорую! 
На самом деле, 

по РоКетоп было выпуще- 
но целых две ТСС. Причем 
первая из них (сейчас вы 
будете смеяться) вышла на 
Сатероу и была расчита- 
на для двух игроков. Точно, 
ти р!суег. Через специ- 
альный кабель (а ля нуль- 
модем). Вторая ТСС, о ко- 
торой я и собираюсь рас- 
сказать, вполне традици- 
онна. Те же твари (покемончики), те же 
земли (энергия), те же инстанты (татег). 
Вот только после первой партии понима- 
ешь, что, несмотря на всю незамыслова- 
тость, игрушка неплоха. Как разработчик 
игр во всех продуктах я обращаю внима- 
ние на две вещи: сюжет плюс общий анту- 
раж и “движок”, т.е. математическая мо- 
дель игры, причем второе даже важнее. 
Так вот, в ТСС РоКетоп самый оригиналь- 
ный среди всех МС — 

клонов “движок”. Впро- 
чем, обо всем по 
порядку. 
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Вкратце 
о Рокетоп’е 


Игра рассчитана на дошкольную 
и школьную аудиторию и предназначена 
исключительно для двух играющих. Задача 
каждого играющего — ловить (собирать 
карты} и обучать (формировать колоду) по- 
кемончиков, а затем направлять их в битву 
с покемончиками оппонента. Каждый по- 
кемончик обладает собственными, уни- 
кальными характеристиками. Некоторых 
можно апгрейдить, и не по одному разу. 
Например, слабенький СазНу (выглядит 
как черная летающая голова с двумя гла- 
зами и зубастой пастью) в базовом вари- 
анте облодает лишь одним способом ата- 
ки (удар языком!) и может возвращать кар- 


Епегру зутБо|5 


(газ; 
Нге 
М!атег 
Цели 
Руби 
Аопипр 
(оюез$ 


ты энергии с “кладбища” в руку 
(по две карты за ход). СазНу 
можно апгрейдить до Наутег. 
Наутег теряет все способнос- 
ти Саз\у, но обладает 50% со- 
противляемостью к любым по- 
вреждениям, и может усыплять 
покемончиков противника. На- 
конец, Наутег апгрейдится 
в Сепдаг. Последний — просто 
жуткая тварь. Он атакует поке- 
мончиков противника, отсижи- 
вающихся в тылу, и атакует 
сильно, 
сдачи. Более того, особая спо- 
собность Сепдаг 
один раз за ход излечить | балл 
повреждений своему покемон- 
чику и одновременно нанести этот балл 
покемончику противника. 


причем не получает 


позволяет 


Ценность карт 

По устоявшейся традиции, карты делят- 
ся на обычные (соттоп}, необычные 
(упсоттоп) и редкие (гаге). Последние го- 
раздо дороже, но не всегда эффективней 
обычных. Кроме того, каждая карта имеет 
и голографическую (по|о{ю!) версию. Плюс 
РоКетоп в том, что в каждой редакции из- 
давалось небольшое количество карт. По- 
этому собрать полные ПооЮЙ коллекции 
не так ужи сложно. 


Что необходимо 

для игры 

Каждому играющему понадобится ко- 
лода из 60 карт и какие-нибудь мелкие 
предметы для учета нанесенных покемон- 
чикам повреждений. Кстати, к стартовому 
набору прилогается набор из десяти про- 
зрачных фишек-счетчиков. Выглядят они... 
как леденцы. Поэтому, если вы играете 
с детьми, лучше воспользоваться монетка- 
ми. Вспоминается случай, который про- 
изошел около месяца назад в одной из 
московских ролевых тусовок Я имел нео- 
сторожность выложить Рокетоп З!айег $е! 
на всеобщее обозрение. Тут же один из 
тусовщиков (далеко не школьного возрас- 
та), увидев фишки, обродовался: “Леден- 
цы! Как раз к чаю!". “На здоровье” — отве- 
тил я. “Только учти, что вот эти, фиолето- 
вые, снимут с тебя по десять хитов, а вот 
те, желтые, сразу по тридцать. Угощайся!” 


Условия победы 

В начале игры каждый из двух играю- 
щих тасует свою колоду, а затем наугад 
берет шесть карт и, не глядя на них, кладет 
их рядом с собой рубашкой вверх. Эти 
шесть карт являются... хитами! Назы- 
ваются они призовыми картами 


КАРТЫ, КУБИК, ДВА СТОЛА 


(Рисез). При каж- 
дой победе над по- 
кемончиком против- 
ника играющий 
берет одну из 
карт и добавляет 
ее в свою руку. 
Карту можно 
сразу же акти- 
вировать, ес- 
ли это разре- 
шено правилами. 
Так как карт шесть, 
партия длится до шес- 
ти побед одной из сторон. 


Типы карт 

Епегду: карты энергий, аналог земель 
в МС. Вот только земли эти одноразового 
использования. Как это может быть? Объ- 
ясняю. Когда покемончик выкладывается 
на стол, он, словно инвалид, полностью 
беззащитен. У него может быть хоть 200 
хитов, вот только без энергии он не может 
отвечать на удары противника, хотя специ- 
альные способности применять все-таки 
может, У каждого покемончика есть хотя 
бы один способ атаки. Для проведения 
атаки необходимо, что- 
бы тварюшка 
снабжена 


была 
энергией, 
карты которой подкла- 
дываются под карту са- 
мого монстрика. Как 
только энергия появля- 
ется, покемончик может 
атаковать. Такое чувст- 
во, что все они работа- 
ют на батарейках 
Дальше — веселее. По- 
кемончики могут отсту- 
пать с фронта в тыл 
(кстати, сражаются они 
по очереди, 
один Вспоминается 
Апа! Рап!ау), но за отступление надо рас- 
плачиваться. Обычно при этом минимум 
одна карта энергии, принадлежащая по- 
кемончику, уходит в кладбище. Навсегда. 
А уж если ваш монстрик доведен до 
нуля хитов, он попадает на клад- 
бище со всеми 


один на 


картами 
энергии, имеющимися 
у него. Весьма инте- 
ресное правило 
(один из 
плюсо- 
вых 


аспектов “движка”), вот только оно 
накладывает серьезное ограниче- 
ние на распределение карт в коло- 
де. Обычно карты энергии со- 
ставляют 50% (в МЕ некоторые 
колоды способны хорошо рабо- 
тать всего-навсего на 18 зем- 
лях). Отсюда — логический 
вывод: в колоду кладутся 
только самые необходи- 
мые карты, составляющие 
одну — две “убойные” комбинации. В тече- 
нии хода можно активировать только одну 
карту энергии. Всего существует семь ти- 
пов энергии: трава, огонь, вода, молния, 
психика и сражение, плюс бесцветная 
энергия. 

Вазс Рокетоп: простые покемончики. 
Используются на ранних стадиях игры. 

ЕуоНоп: карты апгрейдов. Позволяют. 
развивать базовых тварюшек. Упоминав- | 
шийся СазНу является базовым покемо- — 
ном, а Наитег и Сепдаг — его апгрейды. 
Апгрейды не только делают покемончиков 
сильнее и эффективнее, но при самом ап- 
грейде снимаются нанесенные монстрику 
повреждения и все отрицательные состоя- 
ния (сон, паралич, отравление и т.п.). 

Тгатег: карты одноразового действия. 
После активации кладутся в 


С. $.М. 


сзт_тата@тай.ги 


Игры развиваются. Постоянно созда- 
ются новые, вбирая в себя все лучшие ка- 
чества их предшественниц. Рождение МЕ 
— еще одно подтверждение этого неоспо- 
римого факта. 

Как ни странно, основное влияние на 
МЕС оказала настольная игра под назва- 
нием Созтис Епсоитег, выпущенная ком- 
панией Еоп Сатез. В этой игре задачей 
каждого из участников было завое- 
вать Вселенную, руководя раз- 
витием одной из пятидесяти 
космических рас. Расы 
обладали некими 
особыми спо- 
собностя- 
ми, 


\" Для их использования 
не нужна энергия (как 
вам нравится халявный 

АгеБо!®). Количество таких 

карт, используемых в те- 
чении одного хода, 
не ограничено (уже че- 

тыре халявных РгеБа!! а). 


Тематические 
линии 

Их три. Основная, называемая просто 
Рокетоп, выдержала уже два издания. За- 
тем появилась линия ипае, и, совсем не- 
давно, Гоз5Й. В каждой — не более ста 
разлиных карт, плюс Пос! варианты. 
Также существует некий подарочный на- 
бор, включающий карты всех трех ихдо- 


ний, плюс дополнительную промо-карту. 

не ТЕТЕ Зале 

: _ Вердикт Е 
Несмотря на всю критику, доввивОьок: 


в 


бавная и оригинальная игра. Партии | _Ркасви не най- 
очень скоротечны, не требуют сложных — ‘дет у нас досто- 


расчетов; но при этом весьма драматичны. | 


бежденный покемончик считается поте- 
рявшим сознание, и не умирает. Дети бу- 
дут в восторге от ярких, запоминающихся 
картинок и ненавязчивого юмора. В об- 
щем, лучшего подарка на день рождения 
просто не найти. 


По самой 
последней 
формации, 
один известный 
телеканал заку- 
пает права на 
постановку 
РоКемопт 
Апито!еЯ Эво\ 
у нас, в России. 
Правда, сразу 
же возникают 
сомнения. Ско- 
рее всего, 


ин- 


_ точно добычи и будет голодать. Кроме то- 


Игра просто идеальна ‘для детей 5 — 14 го, известно, что покемончики — существа 


лет, с ее помощью можно быстро научить- 
_ся азам английского (или японского} языка. 
| а а 
_ Общая стилистика исключительно мирная, 


‚ играющие вообще не сражаются, а по- 


_ во время игры разрешалось заниматься 
й, побывать ресурсы, ос 


_политико ваивать 
новые миры и, разумеется, воевать. Эта 
игра обладала досконально проработан- 
ной математической моделью и, вместе 
с тем, была весьма дружественна для на- 
чинающих игроков. Основной ее плюс за- 
ключался в практически 
бесконечной играбель- 


тропические, теплолюбивые. Нашу зиму, 


ту, которую с листьями и травкой, они еще 
могут пережить. А когда выпадет снег — 


точно замерзнут. 


созданные на основе существующих, Кар- 
ты иллюстрировались фотографиями 
спортсменов, каждый обладал собствен- 
ными статистиками, зависящими от теку- 
щих рейтингов прототипа. В З!та!-о-тайс 
ВазеБа! можно было играть, а можно бы- 
ло просто собирать карты. 


Как известно, жанр карточных игр стал одним из “стол- 
пов” игровой индустрии, начало которому было положено 
в уже далеком 1993 году с выходом ТСС (тадаЫе саг4 дате) 
Мадс: Не Сафейпд, создал которую никому не известный 


ности и в наличии убой- 
“комбо” — связок 
действий, приводивших 
играющего к победе. 
Сама идея исполь- 
зования карт была взя- 
та классической 
(в Штатах) карточной 
игры, называвшейся 
Э!га!-о-тайс Вазебой. Как явствует из на- 
звания, игра была посвящена бейсболу. 
Играющие выступали в роли менеджеров, 
а в их подчинении находились команды, 


ных 


тогда студент-математик Ричард Гарфилд. 
Но хотел ли он создавать именно МКС? Как оказалось, 


он пошел на это исключительно ради издания совершенно 


к другого продукта, весьма далекого от “Магии”... 


(Синтез этих двух игр породил предшест- 
венницу МС, названную просто и незатей- 
ливо: Нуе Мад!сз. Игра была сделана Ри- 
чардом Гарфилдом для “внутреннего поль- 


'Воъалиеа 
Х в ше оольсг ой 


И И ее 
Софеля Тодлнк, Софа 
—Сцалм сфати 


зования” и стала 
весьма популяр- 
ной в Пенсиль- 
ванском Универ- 
ситете, где Ри- 
чард получал выс- 
образово- 
ние. А на дворе 


+ХАНХ, все 80 


‘ус сотито, 


стоял застойный 
1982 год и о на- 
стоящих ТСС еще 
никто не знал 
Прошло десять лет. Ричард продолжал 
в свободное от работы время создавать но- 
вые игры. Его любимым детищем стала но- 
стольная игра КоБогаЙу, продающаяся, 
кстати, в той же “Саргоне”. Вот только игра 
эта... как-то не шла. Ричард объездил поло- 
вину Соединенных Штатов, но всюду в из- 
дательских фирмах ему говорили, что “нам 
очень интересно, но, понимаете ли, потреб- 
рын- 
сей- 


ности 


ка... мы 
час не имеем 
возможнос- 
ти... да-да, 
через годик 
заходите” 
Ситуация 
в корне изме- 
нилась в ав- 


1992 
когда 


Засийсе Вюо4 Рег: АЯ Ф 1 усек 


густе Аи 


года, 


& =] Фо тие 
фиг 


ети, 
о зе фото Те 
эвейи! го зтс.". 


х&: Стене са” пас О тоги 
аафеьь аси сокиговсе раух М бт са 


касте стелы. 


Рае акр обтие оощы Бета а Фертотич 
ртс в Мауфчк а бое СтиЙ а фыимсь оу 
Ферт 


РТ 


} Пемиоу заорхт атибаст о сткБапитктии. 


мтило. 


| Ты копа чести ито Ку ве атафьй 
| Филету` Фемужсекнь “Тс к 


„. ] 
Ме Кодеки," Назвоу свуощый 1 кое в? 0 СОМА, кажет- 
Аатя о «в Нах 265 Вазы сор" 
а - Г ь ся, судьба 
| свела  Гар- 


филда с моло- 
дой издательской конторой \\/!гаг4$ оЁ Те 
Соаз!, штаб которой находился в Портлен- 
де. Когда Гарфилду в очередной раз заяви- 
ли, что “на данный момент рыночная ситуд- 
ция препятствует продвижению продукта, 
подобного КоБогаЙу”, Гарфилд (наконец- 
то!) задал сакраментальный вопрос: “а про- 
движению каких продуктов ситуация не пре- 
пятствует?”. Если быть исторические точ- 
ным, вопрос звучол так: “а какого черта вом 
всем нужно, в конце-то концов?”. На людей, 
задающих такие вопросы, обычно обижа- 
ются. Или они становятся миллионерами... 


“Волшебни- 
кам с Побере- 
жья’ требова- 
лось нечто но- 
вое, доселе не- 
виданное. Им 
виделась игра, 
в которую 
можно играть 
при минималь- 
ном количест- 
ве аксессуаров (читай между строка- 
ми: низкоя себестоимость издания) 
и которая идеально подошла бы для 
турниров (простой, не требующий за- 
трат промоушн, опять же). И тогда Ри- 
чард вспомнил о Ауе Мадгсз. 

Первая версия игры называлась 
А|рНоа, в ней насчитывалось 
120 карт, которые раздо- 
вались между двумя играю- 
щими, Правила Альфы не- 
сколько отличались от се- 
годняшних: стены могли 
отаковать, а потеря всех 
базовых земель одного ти- 
па приводила к потере всех 
карт, ассоциирующихся 
с данным типом земли. 
За Альфой 
последова- 
Ве!а 
и Сатма, 
количество карт увеличи- 
валось, несколько возрос- 
ла стоимость существ. Са- 
ми карты вырезались из 
картона и раскрашива- 
лись вручную. Иллюстра- 
ции были полны искромет- 
ного юмора: как, 
мер, тебе человеческая 
нога, 


фай тосте тобиникек.” 


ли 


напри- 


иллюстрирующая 
Неа! (игра слов: Леа! — ле- 
чить, Вее! — стопа), унитаз 
(Ро\уег ЗК), Джон Траволта (Вегзегк), капи- 
тан Кирк (М9Меоцзпез$), Спок (Вет). 
Сам Гарфилд удостоился особой чести — 
его лицо украшало карты гоблинов! 

В первых версиях МК не было внут- 
реннего болан- 
са. Было слиш- 
ком много де- 
шевых и мощ- 
карт. Ак- 
тивно пользо- 
вались также 
и карты, позво- 
лявшие украсть 
у оппонента 
карты на посто- 


ных 


янной основе! 


ЗУЪеосусг а стсакигс элсссяз Шу 
дса далаке о уом, Феягоу И. 


ИЕ боё зат го ргеркие, сое су 
Касткой, Зееркт одет 


Сопто! Мадюе передавал играющему 
существо противника (навсегда, разумеет- 
ся). Активация Соррег ТаЫе! приводила 
к обмену существами (ты мне отдаешь сво- 
его дракона, а я, так и быть, отдам взамен 
гоблина — уж боль- 
но он уродливый!) 
Ропез Я воровал 
карту земли. При- 
менение Есоз Я 
приводило к тому, 
что все выложен- 
ные на стол карты 
земель  собира- 
лись, перетасовы- 
вались и раздава- 
лись снова. Жуткое 
испытание для мно- 
гоцветной колоды! 
Все карты такого 
типа были впослед- 
ствии изъяты из обращения 

Во время тестирования 
играющие 
формировали 
свои колоды. 
Сначала об- 
щей тенденци- 
ей стало пост- 
роение сверх- 
мощных колод, 
играть против 
которых было 
сущей головной болью. За- 
тем стали возникать темати- 
ческие колоды. Колода 
“Мгновенная 
Смерть” работала 
таким образом, 
что уже на втором 
ходу играющий вы- 
кладывал на стол 


дети рвусг 


ЗВ гига. 1 
Вос Папо 


ик Я сх 


от пяти до восьми 
мощных существ 
“Змеиная” колода 
состояла исключи- 
тельно из змей, ее 
создатель любил 
шипеть, 
вая очередную 
тварь на стол 
Существовала колода, со- 
стоящая исключительно 
артефактов, 
в ней доже не 
было 


дату Зтогл узкие стечения зн точит Пали 


СБаефашх от, зуринитя ок, 


выклады- 


из 


зе- 


©; Рис Ве ор стемиге сиб ог 


утзмеуле д лис 
из: Воту 


о очузтоте МашИЕР РР Се РЕ 


Колода, названная 
“Бесконечная Циркуля- 
ция”, использовала ком- 
бо из 5\огф$ Ю 
Р/омузпагез и Титемиег. 
Первая карта, как изве- 
стно, изымает существо 
из игры до конца партии, 
вторая заставляет обоих 
играющих смешать биб- 
лиотеку, клодбище, 
руку и выложенные 
на стол карты и раз- 
дать их заново. Фо- 
кус в том, что при 
каждом применении 
этой комбинации 
оппонент лишался 


ма 


Эпическая история борьбы с Диабло получила свое логическое продолже- 
ние. Правила АР&О и ОюЫо слились воедино и на их основе была написана 
новая игровая кампания. Приключение начинается в Тристаме, городе, под ко- 
торым находились катакомбы ОлаЫо |. Затем герои переносятся в загадочный 


Повелителя! Игра выходит в конце марта. 


...М Настольнь |. ат 


ны все диски дополнений, а в сетевой игре тебе нет равных? Тогда это известие 
одного существа. — для тебя. В рамках известной ролевой системы АНегпйу выходит свод правил 


$, Засийсе Ттагиие о \Кы: СВооже Разумеется, у него 


нося 
ссемше вп орробевс согигок. Е 
ити, №8 было огромное ко- 


ры личество здоровья, 
То Ратио бани периекетьх 

тонйу оф эй, Хы, тд вице, но у него не остава- 
лось ни одного су- 
щества для защиты. 
Гарфилд, в свою очередь, был автором ко- 
лоды “Белоснежка и семь Гномов”. Бело- 
снежкой звали Эсаед \У\игт’а, для роли 
гномиков были выбраны мамонты. И име- 
на у них были соответствующие: Док, Вор- 
чун, Простуженный, Обкуренный, Счаст- 
ливчик, Разрушитель и Соня. Позже на- 
шлись еще два “гномика”: Стиляга и Вечно 
Голодный. 

Таким образом, игра в М! стала но- 
поминать ролевку. В ней не было статис- 
тик, многотомных провил, персонажей 
в классическом понимании Скорее, каж- 
дая слюбовью сконструированная колода 
была отдельным персонажем, по-своему 
уникальным, и с характером. 

Вот, собственно, и вся история. Все ос- 


веком или, отринув надоевшее тело, перевоплотиться в Зерга и Протосса. Все 
необходимое для игры будет содержаться в стартовом наборе. Разумеется, 
к нему будут выходить дополнения. Ожидается в конце марта. 

Книга по сету Мете$15 


властителя мира! Параллельно к власти стремятся повстанцы под руководством 
Элодамри, и всеми ими скрытно манипулируют посланцы далекой Файрексии. 
Книга была написана Полом Б. Томпсоном и появилась в продаже в середине 
февраля. 


Быстрая колода Ва ШеТесь 
В прошлом номере мы опубликовали статью по ТСС ВаНеТесн. Если ты по- 
сле этого неожиданно для себя начол в него играть, то, возможно, сейчасты тер- 
заешься в сомнениях, какого рода колоду предпочесть и из каких соображений 
исходить при ее формировании, А поэтому, думаю, тебе пригодится нижеприво- 
димая информация о том, как сделать себе довольно неплохую колоду. 
Кезоигсез: 
8 АззетЫу 
6 Адуапсед Мапиуюсгта Тесптиез 
2 Васк Маке! СоппесНоп$ 


тальное — уже сегодняшний день. Хотите 8 1ю915Нс$ 
узнать больше — играйте, посещайте тур- 8 МипИюпз 
ниры, и, разумеется, читайте наш журнал. Шпйз: 
6 Вов А 
Р.$. А игру КоБогайу Гарфилду все же 6 Вав! В 
разрешили издать, и оказалось, что все из- 6 Раз! $ 
дательские конторы были неправы. Игра Соттапа: 


6 БоуЫе Оуейите 
4 РоцЫе — Тите ОНепзе 
Колода весьма быстра. Сначала строится первый Ра М, он отправляется на 


стала очередным хитом, пусть не таким яр- 
ким, как МКС, но нашла своего потребителя. 


* В оформлении статьи исполь- 
зованы карты из различных се- 
тов мк, играющих 
в Ежепдеа турнирах 


того... Ха! достаточно прочны (Броня 4, Структура 11) и практически неуязвимы. 


вдвое. Всего шесть “шойб” понадобятся для создания Оа!5! В (атака 7, +4 к атаке 
во время перегрева). Как только под твоим контролем находятся два-три робота, 
применяй ЭоцЫе — Тите Ойепзе. Твои Мехи будут атаковать дважды, и цена этой 
“маленькой радости” — всего 8 ресурсов. Никто не переживет такого нападения, 
А если будешь играть против действительно сильной колоды, пара карт миссий, 
подобранных с умом, все равно склонит чашу весов в твою пользу. 


для создания персонажей, живущих в мире З!агсгай. Ты можешь остаться чело- | 


Измерение Ка! охвачено огнем. Кровакс и Эртаи, бывшие члены экипажа | 
летающего корабля У/есо!Нейю!, втянуты в борьбу за трон самого эвинкара, | 


монастырь Невидяшего Глаза. Возможно, именно он хранит тайну уничтожения || 


Тебе стало скучно? Ты обожаешь Эюгсгай, но пройдены все миссии, скупле- | 


базу противника. Одновременно твои цеха производят второго, третьего, четвер- | 


БоцЫе Оумейите позволяет уменьшить время строительства очередного робота 


ПЕД” 


Совсем недавно, буквально в феврале 
этого года, поступил в продажу новый на- 
бор карт Маде: Тпе Сатейпд, называю- 
щийся МетезвБ. Это 143 новые карты, при- 
званные дополнить текущий цикл 
Мегсафап Маздуез. По степени важности 
выход новых карт в МТГшном мире зани- 
мает довольно высокое место, т.к. вызыва- 
ет повышенный интерес как со стороны 
новичков, так и более-менее серьезных иг- 
роков. Всем интересно, чем таким све- 
женьким можно будет играть. Я рассмотрю 
наиболее принципиальные вещи и карты, 
которые появились в этом наборе. 


В целом 

Для начала произведем обобщение, 
дабы потом суметь разобраться с ново- 
введениями обстоятельно и по порядку. 

Во-первых, и это надо сказать сразу, 
в Метез5 не так уж много действительно 
классных играбельных карт — хотелось 
большего. Во-вторых, появились новая 
способность (Гада) и новая разновид- 
ность существ (ассоВз), продолжилось 
противостояние белых и черных (КеБеб5 
и Мегсепайез, соответственно), получила 
развитие достаточно спорная линия 
Зре!зпарегов. Также появились вариации 
на тему популярных и не очень спеллов 
в виде энчантментов (5ео($}. 

Долее в тексте часто будут упоминать- 
ся карты из различных наборов МТС. При- 
водить текст каждой из них нет никакой 
возможности — это займет слишком много 
места. Если называемые карты оказыва- 
ются тебе незнакомы, то возьми с компак- 
та и проинсталлируй программу Мадс 
Зийсазе. Во-первых, ты найдешь там опи- 
сания по всем интересующим тебя картам 
МТС. Во-вторых, это лучшая из существу- 
ющих программ для составления и тести- 
рования своей будущей колоды на игра- 
бельность, и польза от этого несомненна. 
Если покупаешь журнал без компакта — 
может скачать Мад Зийсазе с сой- 
та ими, агадопяиаоз.сот/зий- 
сазе/ (около ТОМЬ вместе 
с апдейтом по картам 
Мегса 9тат 
Мазаце$; 
дейт 


ап- 
для 


М ете$5 к моменту написания статьи еще 
не появился). Программа совершенно 
бесплатна. 


Рафта 

Итак, начнем разбор с новой способ- 
ности — Гадпд. Заключается она в следу- 
ющем. Карта входит в игру с некоторым 
количеством {аде каунтеров на ней. В каж- 
дый ирКеер владельца карты с нее снима- 
ется по одному каунтеру. Когда каунтеры 
кончаются (если до этого доходит), карта 
отправляется на кладбище. Иначе говоря, 
теперь существуют карты, которые живут 
определенное количество времени, а по- 
том дохнут. Хорошо это или плохо? 


Неизвестно, время покажет. Но, 
на мой взгляд, ничего особенного в этом 
нет. Видимо, плохо, когда твои ресурсы 
кончаются, принеся кратковременную 
пользу. Да и реально сильных карт 
с Гада весьма немного — либо они слиш- 
ком быстро испускают дух, либо не пред- 
ставляют серьезной ценности. 

Правда, существует артефакт РагаЙах 
пЫБиог. 2 маны, Каге. За одну ману, пово- 
роти асийсе позволяет положить {аде ка- 
унтер на любую принадлежащую тебе 
карту в игре, если на ней есть аде каунте- 
ры. Однако вряд ли можно говорить, что 
он значительно исправляет ситуацию. Раз- 
ве что пытаться построить хитрую комби- 


Саша Яценко 
а.у@5ойноте.пе! 


нацию, позволяющую каждый ход доста- 
вать его с кладбища и по-новому запус- 
кать в игру... Но, по здравому размышле- 
нию, комбинация эта получается настоль- 
ко накрученной и уязвимой, что лучше 
предпочесть что-нибудь более простое 
и эффективное. 


Кассо!И$ 


Подобные существа появились у крас- 
ных. Когда лакколита блокируют, он мо- 
жет наносить повреждения не обязатель- 
но тому (тем), кто его блокировал, а и лю- 
бому другому существу. 

Лично я не вижу причин использовать 
лакколитов в РгесопугимеЯ колодах. 
По мане они стоят дороже обычных су- 
ществ, и я не понимаю, чем они могут быть 
лучше и эффективнее более дешевых су- 
ществ либо же существ, обладающих дру- 
гими полезными способностями. Особен- 
но в свете того, что красные и так пре- 
красно оперируют заклинаниями, могущи- 
ми наносить прямой урон существам про- 
тивника (либо ему самому, причем, как из- 
вестно, часто и то и другое на выбор). Есть 
еще заклинание епсВап! сгеаиге, называ- 
ющееся [ассоШИ по: за одну ману суще- 
ство приобретает соответствующую спо- 
собность. Однако его ценность в колоде 
также весьма сомнительна — есть более 
актуальные карты. 

Зато лакколиты будут неплохо смот- 
реться в драфтовых турнирах (Итйед), где 
бывает жизненно необходимо убить ка- 
кую-нибудь сильно мешающую тварь с ма- 
ленькой защитой, которая упорно не хо- 
чет вставать на блок, а другие методы 
убийства не пришли. 

Вообще, лакколиты явно задумывались 
как оружие в первую очередь против 
спеллшейперов (а также им подобных), 
Однако спеллшейперы, увы, страдают по- 
вышенной дистрофией, по причине чего 
легкоубиваемы и не особенно использу- 
ются. Да и, повторюсь, никто не отменял 
такую вещь, как тес! датаде. 


ВеБе[5 и Мегсепапе$ 

Или, по-нашему, “ребеля” и “мерки”. 
Первые — в основном у белых, вторые — 
у черных. 

КеБеб5 и Мегсепайез впервые начали 
активно использоваться в Мегса ап 
Мазацез. Это существа, многие из кото- 


рых, находясь в игре, за ману и поворот 
позволяют достать определенной стоимо- 
сти другую ребельскую/мерковскую карту 
из колоды и запустить ее в игру. Главное их 
различие в том, что более дешевые ребе- 
ля пригоняют более дорогих, а дорогие 
мерки приносят более дешевых. Т.е. с де- 
шевого ребела, вышедшего за одну ману, 
можно настрогать все возрастающую це- 
почку более внушительных тварей, 
а вмерках надо вначале сколдовать доро- 
гого урода, дабы он начал приносить бо- 
лее мелких. Но, с другой стороны, мерки 
выводят на стол адекватных своей стоимо- 
сти тварей, без наценки. К примеру, тро- 
тится 5 маны, и появляется существо, кото- 
рое стоит 5 маны. А в ребелях надо затра- 
тить, например, 3 маны, чтобы вылезла 
тварь, стоящая 2 маны. 

Как показывает практика, Ребеля зна- 
чительно круче. Правда, у черных есть по- 
ра довесков (тоже из Мегсафюп Маздие5) 
в виде сорсери Со!егап Зиттопз и энчант- 
мента Сопзриасу (который, как вариант, 
все существа может сделать Мерками), 
но они ни разу не спасают положения. Ре- 
белями играть можно, и можно довольно 
успешно, хотя и скучно. Мерками — разве 
что отдельными представителями в опре- 
деленных сочетаниях; строить колоду на 
мерках не рекомендуется. 

В Метез5 и ребелей, и мерков приба- 
вилось в изрядном количестве. Однако 
единственным реально ценным приобре- 
тением является карта Мп Эмм, Оейап! 
Него. Но мало того, что она легендарная 
(грубо говоря, всегда единственная из ле- 
генд может быть на столе), так еще и Ваге. 
И ктому же стоит немалых денег. 


$ре|5Парег$ 

Основная идея спеллшейперов: су- 
щество, метающее некое известное за- 
клинание за некоторое количество ма- 
ны, поворот и сброс карты с руки. На- 
пример, Вод \У/йс| за 1 черную ману, 
поворот и сброс карты дает три черные 
маны (аналогично Оагк Вйца]. И т.д. — 
какие бывают спеллшейперы, можешь 
посмотреть в Мадюс Зийсазе по сету 
МегсаФап Мазачез, где они впервые по- 
явились. Или вот пример спеллшейпера 
из Метез5, который дублирует заклина- 
ние ЕхИе: 

Ауепдег еп-Оа! 

© >, Сгеаюге — Зрей5Варег 1/1, Воге 

© й $, О\5сага а сага тот уоуг Вапа: 
Кетоуе 1агде! аНасКта сгеоге гот Не 
дате. №з сопноЙег датз Ме едиа! 1ю Из 
1ю9йпезз. 

Некоторые из этих спеллшейперов по- 
лезны, некоторые нет, но их отличает одна 
противная особенность: т.к. они существа, 
то их довольно легко убить. Пожалуй, толь- 
ко зеленый цвет не имеет дешевого спосо- 
ба бороться с существами. Да, в Итйед 
многие спеллшейперы круты необычайно, 
особенно если их защищать, холить и ле- 
леять, но в Ргесопзги<е9 их просто убива- 
ют, если они мешаются под ногами. Это 
синдром “тонких ножек”, т.е. существ с ма- 
ленькой защитой. Тут становится довольно 
интересным взаимодействие спеллшейпе- 
ров и лакколитов, но это, насколько мож- 
но судить, имеет место быть только 
в Итйед. 


$еа!5 

Об этом стоит упомянуть отдельно. 
Зеа[5 присутствуют по одному для каждого 
цвета. Это — энчантменты, которые мирно 
валяются на столе, пока не оказываются 
активированы (после чего отправляются 
на кладбище, так как активируются они за 
засиЙсе). беа!5 — аналоги существующих 
заклинаний: О1зепсКап! (белые), ЗВоск 
(красные), Оагк Вата (черные), Сюп! 
СтомиН (зеленые), Шпзоттоп (синие). 
По мане стоят они столько же, сколько 
и означенные заклинания. Собственно, 
больше тут и говорить нечего: ну пользуй- 
тесь, кому потребуется. По идее — вполне 
удобно, если нужно. 


Карты, 

которые 

нас удивили 

Пора, наверное, описать и проком- 
ментировать карты, которые мне отно- 
сительно понравились и которыми, ско- 
рее всего, будут играть на серьезных 
турнирах. 


Оейап! Гасоп 

©, Стеонте — ВеБе! Виа 1/1, Соттоп 

Аутд 

©, $. беогсв уошг №Бгагу ога ВеБе! саг 
УВ сопуецед тапа соз! 3 ог [е5$ ап ри фа! 
сага иую р|юу. ТВеп зНуЙ е уоиг №гагу. 

Уже довольно сильно развился архетип 
ребельской колоды, а эта птичка имеет яв- 
ное преимущество перед Катозап 
Цешепап!, который был выпущен 
в Мегсадюп Маздуез и имел те же свойст- 
ва — она летает. Т.е. может нанести про- 
тивнику вред с большей долей вероятнос- 
ти, особенно при наличии в колоде многих 
карт типа Сгизаде и Сюпоу$ Аптет. 


аубипдег 

®*, Стеашге — КеБе! 2/2, Соттоп 

$, басийсе [ам\бипдег: Кетоуе 1агде! 
гед сгесиге гот Ме дате. 

ЦаФйпдег 

©», Стесте — Вебе! 2/2, Соттоп 

$, Засийсе ИаМипдег: Ветоуе 1огое! 
Ыаск сгеа\иге {тот Не дате. 

Эти два существа, скорее всего, будут 
присутствовать в колодах того же ребель- 
ского плана, дабы гарантированно уби- 
вать вредные существа противника крас- 
ного и черного цвета. Благо при наличии 
других ребелей выкладываются на стол 
они достаточно легко. 


Ип $мм, Оевап! Него 

© ‚ Сгеаге — КеБбеедепад 1/3, Каге 

Х, Ф: беагсН усиг ИБгагу ог а ВеБе! сага 
УВ сопуеце тапа соз! Х ог |е55 ап ру 
Фа! сага тю р]ау. Тпеп зви#е уоуг ИБгагу. 

©: Ри пюгде! КеБе! саг4 Нот уоиг 
дгауеуаг4 оп {Не БоНот оЁуоуг Игату. 

Те же, там же. Наиболее эффективная 
искалка Ребелей. К тому же довольно по- 
лезным может оказаться второе свойст- 
во — в свете ИаРипдег и [амубгтдег. 


Зеа| о! Сеапзта 

© ‚ Епспапнтеп{, Соттоп 

Засийсе 5еа| о! Сеапзта: Резноу 1юг- 
де! а|#ас! ог епспапнтегу. 

Иметь возможность положить в коло- 
ду много карт типа Обепспаг! ино- 
гда очень даже помогает в труд- 
ной жизни, а в некоторых 
колодах это явно луч- 
ше, чем простой 
П\епспаги. 


Черные 

Азсепдап! Е\псаг 

©ФФ%®, Стеонге — [едепд 3/3, Каге 

Нута 

О!пег Ыаск сгесигез де! +1/+1 

МопЫаск сгеаогез де! -1/-1 

Скорее всего, такие звери будут ле- 
жать в черных колодах контрольного пла- 
на. Никогда не мешает иметь возможность 
задешево уничтожить многих вредных су- 
ществ. А вредные существа обычно на 
тонких ножках. Есть в этой карте и бонус 
Более толстые существа еще никому не 
мешали. К тому же Емпсаг летает, что то- 
же неплохая добавка к десерту. 


Реа\ Ри ОНейпа 

оФФ, Епспапитег!, Каге 

У/еп Оесот Ри ОНейпд сотез тю 
р!ау, засийсе а! сгео\игез уоц сопо! 

Сгео!игез уси сопто! де! +2/+2 

Во многих колодах такая карта не про- 
сто ни мешает, а очень помогает. Напри- 
мер, можно представить себе сильные 
и ужасные брамипта Роо|. Но для эффек- 
тивности этой карты колода должна быть 


строго контрольного плана 


Маззасге 

оФ®, Зогсегу, Упсоттоп 

К ап орропеп! соп!го[$ а рат$ ап4 уси 
соп!го| а атр, уоц тау рау Маззасге 
УИНо раутд И тапа со$ 

А! сгесигез де! -2/-2 ип епа оНигп, 

А вот это будет накрывать много гад- 


ских Ребелей, да и не только. Тоже доволь- 
но сильная карта 


Рагайах бетепна 

ФФ, Епспоп! Сгеоге, Соттоп 

Радта 1 

Епспатеа Сгеа!ге де! +3/+2. 
\УМВеп Рога!ох Гетепна 

|еауез ру, дезноу епсВап!- 

ед сгес\иге. Та! сгеа- 

иге сап\+ Бе гедеп- 

егс!ед. 


Довольно хорошо, когда такая карточка 
ложится на быстрое существо типа ЭКМейпа 
Экиде. Можно очень быстро кое-кого убить. 
Также может быть актуально убить чужое су- 
щество, которое не ходит в атаку, а осуще- 
ствляет контрольные функции — вроде 
Ба\мипз!иаег. Экспонат с Еодта номер один. 


Маюцз Нипдег 

$$, Зогсегу, Соттоп 

Усюцз Нупдег деаб 2 датаде о 1агде! 
сгес!ите. Уоу дат 2 Ме. 

В отличии от других черных убивалок 
существ, этой картой можно убивать чер- 
ные существа. 


Синие 

Раге 

6, пуоп!, Соттоп 

Усуи тау гемт ап ап4 уоу сопно| 1ю И 
о\мипег’з попа тчеад оГраутд Даге'5 тапа соз! 

Соитег 1агде! зре! итезз #5 согтойег 
рауз 1 

Эта странная карта будет иметь некото- 
рую актуальность в будущем, когда из Туре 2 
уйдет Цгга’; Сус (три сета Шгга). Но досто- 
точно сравнить ее с Рогсе ре или ОИ5гир!, 
чтобы увидеть ее слабость. Хотя эта карта 
очень актуальна против колод, которые де- 
лают что-то страшное на первом ходу. 


Кзта У/аегз 

©6, Епсвопитег!, Боге 

[91$ доп4 имор дийпа Нем соп- 
хоЙег$’ итар ерз. 

АННе Бедтптад оЁеасй р|ауег’з ирКеер, 
фа! р|ауег опар$ а |апд Ве ог $Ве сопно[. 

В некотором царстве, в некотором госу- 
дарстве живут странные люди, любящие ар- 
тефакт У/ег ОгЬ. Одна проблема: в Туре 
2 такой карты нет. Но их мольбы услышаны 
теперь она есть у синих за большое количе- 
ство маны. Должно быть, круто. 


Коогмаег Те 

©6, Сгеанхе — МецоК 1/2, Ваге 

$: Рооммиег Те! дат Нупа ип! епд 
оЁЧигп. 

\ИВепеуег Кооммсиег Те! деа!5 сотБо+! 
датаде №0 а р|уег, убу тау рау 2. # уоц 
до, зеагсй фа! р!ауег$ Ш№гагу {юг а сага 
ап гетоуе па! саг Нот Ме дате, 1Неп 
{фе р|уег звуЙез №15 ог Вег ИБгогу. 

Наиболее сильная и яркая, на мой 
взгляд, карта этого набора. Она позволя- 
ет убрать из колоды противника наиболее 
опасные карты, что есть хорошо (да и во- 
обще всесторонне изучить его колоду за 
период отыскивания карт для выкидыва- 
ния). В конце концов, можно предположить 
ситуацию, в которой карты у противника 
в колоде могут просто кончиться. 


Знопано!4 Вююд 

@6 Стеоле — Зре!5Карег 1/1, 
Упсоттоп 

66, Ф, Обсога а саг Кот усиг Вапа: 
Соотег1агде! сгесфиге зре!. 

Знопайо!9 Мас! 

96, Стеспле — Эре!5Карег 1/1, 
Упсоттоп 

66, Ф, Обсог4 а сага Кот уоиг опа: 
Соитег 1агде! попсгес!иге зре!! 

В то время, как первая карта скорее 
актуальна в драфте, вторая может быть 
хорошо использована в турнирных коло- 
дах. Возможность задешево отправить 
в помойку, как правило, более дорогие 
и опасные заклинания может здорово по- 
мочь выиграть турнир. Но! Они оба суще- 
ства, соответственно, любой плевок в их 
сторону аккуратненько переместит их на 
кладбище. 


| сны 

Нате ЕН 

©2, 5огсегу, Соттоп 

Нате КН деа!$ 4 датаде 1о еасН р!ауег. 

Этой картой можно легко добивать 
противника, когда у него меньше жизни. 
Хотя это и хуже, чем ИгеЫа$!, но смотрится 
симпатично, т.к. красный маг может поста- 
раться сделать так, чтобы у противника 
было ну совсем мало жизни. 


Зеа! оЁ ге 

@), ЕпсВап!теп!, Соттоп 

Засийсе $ео| о! Риге: Зео! оЁ Аге 4ес!5 
2 датаде 1ю 1агде! сгес!иге ог р!ауег 


Иметь четыре таких и четыре Эпоск 
в колоде — ни разу не вредно в большин- 
стве случаев, особенно когда задаешься 
целью очень быстро убить, снося по пути 
чужие существа. 


Зеленые 

'Апитаие [ап 

пула", Опсоттоп 

ИпН еп оЁ фюгп, 1агде! |апд 18 а 3/3 
сгесиге На! $ сои а$ а [апд. 

На эту карту можно “поймать” против- 
ника, когда он пойдет в атаку, а также 
можно нанести неожиданно побольше 
вреда, чем рассчитывал противник, под- 
считывая существ на столе. 


Вазюдегт 

©%% Стеспге — Веоз 5/5, Соттоп 

Радта 3 

Вазюдегт сап/ Бе Ме 1агде! оЁ ре! ог 
аБ!ез. 


В теории, он два раза пойдет в атаку. 
Убить его трудновато. Так что, скорее все- 
го, либо 10 очков вреда, либо минус два 
существа у противника, либо там существо 
с регенерацией, и тогда все плохо. Вторая 
относительно симпатичная карта с Рада. 


Оуейа!4 Теггат 

© Епсопитепи, Коге 

\УМеп Оуепа@ Теггат сотез и!ю р|ау, 
засийсе а! |ап$ уу сопго|. 

Уоиг |опд5 пауе *®Ф: АЯ мо тапа о! 
апу союг 1ю уоуг тапа роо|." 

Можно придумать комбо-колоду, осно- 
ванную на этой карте. Но можно этого 
и не делать. 


Кеуегеп! ЗЙепсе 

©». Зогсегу, Соттоп 

№уоц Бауе а югез! п р|су, уоу тау споозе 
1ю'Вауе еасй о!ег р|ауег дат 6 Ме туеад о! 
раута Кеуегеп! ЗЙепсе’$ тапа соз+ 

Резтоу а! епспапнтет5. 

В большинстве случаев жизнь интере- 
сует постольку поскольку, а вот бесплатно 
уничтожить все заклятия — это может ре- 
шить игру. 


Кох 

@%4% Стесите — Веоз 5/5, Ваге 

Уоу тау Вауе ККох дея! сотБа! Чатаде о 
деп тд р|суег а5 1Ноцай И \мегеп4 Боскед. 

©®. Кедепегсе КВох. 

Еще один клевый зеленый парень. Душ- 
ка просто. 


Заргойпа Вигз! 

© Епспогитеги, Роге 

Гадпа 7 

Кетоуе а ю4е соищег Кот Зарго!т9д 
ВигзЕ Ри! а дгееп Зауите| сгесфите 1оКеп 
Ию р|ау. №з ро\мег апа 1юудйпез$ аге еасй 
едиа! 1о Ше питБег о! {а4е соитег$ оп 
Заргойпа Вигз+, 

еп барго!па Вигз! |еауез р!ау, засп- 
все а! сгеаигез ру и\ю рау ИН Зарго!та 
Вигз1, 

Эта карта — комбообразующая. На- 
пример, играется Кер!ет5!: если на клад- 
бище есть барго!па Вугз! и Пандемониум, 
то наносится 2] очко вреда. Третья игра- 
бельная карта с Еад тд. И вроде как по- 
следняя. 


Зеа! оЁ Зтепа\ 

%Ф Епспап!тег!, Соттоп 

Засийсе Зеа| оЁ Энепа!: Тагде! сгеа- 
ге де! +3/+3 ип епа оР\угп. 

И воту нас в колоде еще четыре С/ат! 
Сто\ИВ, что ни разу не плохо. 


ЗКузНгои4 Роаспег 

@®Ф% Стесге — ВеБе! 2/2, Ваге 

©, $: еогсН уоиг ИБгагу ог ап ЕЁ саг 
ап ру! Ша! сага и\ю р|ау. ТВеп зпи#е усиг 
МЬгагу. 

С учетом того, что есть такой эльф, как 
Оегапдед Негтй, эта карта может очень 
и очень неплохо играть. 


Эатреде Опуег 

® Сеспие — ЗреЙ5Нарег 1/1, 
Опсоттоп 

©. $, Оубсаг4 а саг Нот усцг Вапа: 
Сгес\игез уоц сопито| де! +1/+1 ап дат 
натр/е ип! епд о гп. 

А теперь все кааааак ломанулись 
в атаку. Банзай!!! 


УЧ Матто® 

9%, Стесе — Еервап! 3/4, 
Ипсоттоп 

А! Ме Бедтптд о! уоуг ирКеер, # а 
р!ауег соп!го|5 тоге сгесфигез Фап апу 
оШег, фа! р!ауег дат$ согйто| оЁ УМА 
Матто!Н. 

Мы зеленые, нас много, нас очень мно- 
го. Мы дешевые и сильные. Мы придем 
и всем дадим. 


Артефакты 

КИ! З\/Исв 

©, Аноа, Ваге 

© $. Тар а! офег а!Насв. ТРеу доп 
утар дигта Мей соптойегз’ отар черз аз 
опа аз КИ! $м/йсй гетат$ 1арред. 

Теперь любой цвет может тяпать 
артефакты. А вот... 


Злоключение 

Напоследок я считаю должным упо- 
мянуть, что насчитал 28 играбельных 
карт в Метез5. Меньше, чем было бы 
можно. И хотя, надо признать, совсем 
неиграбельных карт мало, большинство 
из них положительно играют только 
в Итйед. 

Отмечу также, что в последнее время 
прослеживается тенденция выпуска все 
более и более слабых версий более ран- 
них карт, и хотя иногда попадается нечто 
интересное, в общем и целом хотелось бы 
видеть в дальнейших наборах куда кок 
большее. 

Для справки. Следующим ожидается 
набор Ргорйесу, который завершит цикл 
Мегса оп Мазауез. Он появится отно- 
сительно скоро, так как на октябрь уже 
запланирован выход первого набора 
следующего цикла. Этот цикл носит на- 
звание |пуазюп, и в нем будет сначала 
одноименный набор, потом Р!апез ИЯ 
(февраль) и Аросаурзе (июль 2001). 
Вслед за ним, судя по ведущимся в Сети 
разговорам, пойдет цикл под рабочим 
названием Агдоп, над которым, ОПЯТЬ 
же предположительно, будет трудиться 
Ричард Гарфилд — основатель МТС, 
собственной персоной. А еще грядущей 
осенью перестанет играть в Туре 2 
и отойдет в Ежепдед вся Угха, и это на 
данном этапе вызывает некоторую опа- 
ску, т.к. большинство играбельных карт 
Туре 2 проистекают сейчас именно отту- 
да. Впрочем, будущее покажет, не стоит 
загадывать, 


В оформлении статьи ис- 
пользованы иллюстрации 
с различных карт 
№ етез5г5. 


ВНЕ РУБРИК 


Эта статья посвящена такой интерес- 
ной и малоизученной теме, как домаш- 
ние питомцы и компьютер. Нет, речь не 
пойдет о стандартных домашних живот- 
ных (собачках, котах, канарейках, кроко- 
дилах и т. п.). Я хочу рассказать вам об 
уникальном явлении природы — компью- 
терщиках. Эти человекообразные. как 
биологический вид родились не так дав- 
но — в то же время, когда кибернетика 
была официально признана наукой. Они 
не так уж малочисленны, как ошибочно 
считают некоторые биологи. Они живут 
рядом с нами. ИХ зовут: хакеры, крякеры, 
вирусмейкеры и, конечно, геймеры. Если 
у вас есть компьютер, то вряд ли вы суме- 
ете избежать того, что рядом с ним по- 
явится как минимум одно из этих существ. 
Экспериментально выяснено, что наибо- 
лее часто в домашних условиях прижива- 
ются геймеры. Я советую вам заводить 
других из вышеперечисленных особей 
только в том случае, если вы любите ост- 
рые ощущения или обладаете терпением 
пользователя \\/пдо\з 98, но об этом 
чуть позже. 

А сейчас я хотела бы дать вам не- 
сколько рекомендаций по содержанию 
геймера в домашних условиях. Собствен- 
но, появление геймера в вашей квартире 
далеко не всегда происходит непосред- 
ственно по вашему желанию, как появле- 
ние котят, морских свинок или мексикан- 
ских тушканчиков. Геймеры могут просо- 
читься на вашу жилплощадь под видом 
друзей, новых знакомых, соседей и даже 
возлюбленных. По сложности содержа- 
ния в современной квартире геймеров 
можно поставить между сенбернаром 
и броненосцем (примечание: основная 
прелесть сенбернара — чудовищный ап- 
петит, а броненосца — то, что он спосо- 


бен вскрыть паркетный пол, если очень 
захочет построить себе нору). 

Сразу оговорюсь, что в данном труде 
мы рассматриваем содержание именно 
геймеров. В принципе, поведение в до- 
машних условиях хакеров, крякеров, фри- 
керов и прочих вирусмейкеров немного 
сходно с поведением геймеров. Однако 
реально их содержание гораздо более 
ответственно и сложно, как правило, сто- 
ит больших нервов и денег, при этом вас 
всегда могут посетить не только предста- 
вители “Гринписа” или общества по за- 
щите животных, но и работники АТС, уча- 
стковый, доктор с санитарами или пред- 
ставители “Майкрософт”. На особо ред- 
кие породы вышеперечисленных домаш- 
них питомцев могут прийти посмотреть 
любопытные сотрудники ФСБ и даже Ка- 
сперский с Лозинским. Во избежание вы- 
шеописанных сюрпризов я советую начи- 
нать именно с геймеров. 

Основным и самым главным условием 
содержания геймера в обычной город- 
ской квартире является наличие в этой 
самой квартире персонального компью- 
тера класса, скажем, Пень-2. Ранее час- 
то встречались особи, которым было до- 
статочно 386, 486 машины или же Пенти- 
ума-100, но сейчас они близки к вымира- 
нию. И хотя по сравнению с остальными 
своими сородичами они очень неприхот- 
ливы, но имеют пониженный жизненный 
тонус и питают непреодолимую зависть 
кгеймерам, у которых есть ПК с частотой 
процессора более 266МВ. 

Для того чтобы геймер чувствовал се- 
бя комфортно, ему достаточно укромно- 
го уголка (3-5 кв. м.), где нужно размес- 
тить спальное место, стол с компьюте- 
ром, телефон, полку для книг и журналов, 
иногда пепельницу и большой контейнер 


для мусора и пустых пивных бутылок. 
Иногда геймер может заснуть, сидя за 
компом, в кресле, или же прямо на полу, 
подложив под голову коврик для мышки. 
Это вредно сказывается на его здоровье, 
поэтому постарайтесь, чтобы кровать 
или диван располагались не далее 0,5- 
1,5 м от стола с компьютером. Из собст- 
венного опыта могу сказать, что взрос- 
лый геймер охотнее и быстрее привыкает 
к дивану, если он там спит не один. 
Важно также, чтобы из своего уголка 
геймер имел прямой доступ на кухню, 
чтобы он мог самостоятельно добывать 
себе еду во время вашего отсутствия. 
Другие помещения, токже связанные 
с естественными потребностями, игруны 
находят самостоятельно (по запаху 
ит. п.). Геймеры очень быстро осваивают 
действия, связанные с душем (они очень 
чистоплотны), холодильником (они быст- 
ро запоминают, что именно там хранит- 
ся пиво и еда) и газовой плитой. Ваша за- 
дача — следить за тем, чтобы В ХОЛОДИЛЬ- 
нике всегда были продукты, и вовремя за- 
крывать в ванной комнате кран и выти- 
рать пол, пока у соседей снизу еще есть 
шанс выплыть из квартиры. В такие важ- 
ные периоды своей жизни, как прохожде- 
ние сценария или миссии, игруны могут 
забыть сказать вам об опустевшем холо- 
дильнике или же вообще на время забыть 
о еде. В такой ситуации нужно вести себя 
следующим образом: не отвлекайте ва- 
шего любимца от игры, просто следует 
приносить ему пищу 3-4 раза в день 
и ставить на стол, рядом с клавиатурой. 
Наблюдались случаи, когда геймеров 
удавалось приучить к выполнению неко- 
торой несложной домашней работы (мы- 
тье посуды, вынос мусора, уборка при 
помощи пылесоса — влажную уборку 


они не осваивают, т. к. обычно тратят бо- 
лее 30 минут на поиски пусковой кнопки 
у швабры или ведра с водой). 

Относительно рациона можно ска- 
зать следующее: геймеры практически 
всеядны. Опыты показывают, что они 
охотно поедают домашнюю выпечку, мя- 
со, консервы, лапшу быстрого приготов- 
ления и пиво, не отказываются от приго- 
ревшего или пересоленного и далеко не 
всегда осознают, что именно они съели. 

Хотя геймеры не являются коллективи- 
стами, они очень общительны, им необ- 
ходимо поддерживать контакт друг с дру- 
гом при помощи Интернета или телефо- 
на. Реже геймеры могут собираться вме- 
сте у кого-нибудь дома или же в специ- 
альных компьютерных клубах. Если вы 
пришли домой и не застали своего пи- 
томца на его привычном месте или он не 
пришел домой с наступлением темноты, 
не пугайтесь: это вовсе не означает, что 
он потерялся — наверняка он пошел ре- 
шать проблему дефицита общения и вре- 
менно выпал из привычного течения жиз- 
ни. Потом вы непременно узнаете, где он 
провел время, из телефонного звонка 
подруги или знакомого геймеровода, ко- 
торые поведают вам о том, как и при ка- 
ких обстоятельствах были уничтожены их 
продовольственные запасы и какой счет 
за Интернет им теперь придется оплачи- 
вать. 

Есть еще один ключевой момент: гей- 
меры не переносят информационного 
голода и отсутствия СО-дисков с компью- 
терными играми. Навыки самостоятель- 
ного добывания компактов и журналов 
с солюшенами и обзорами у геймеров 
являются практически врожденными, по- 
этому здесь они могут обходиться без по- 
сторонней помощи. Но вам придется 
предусматривать при планировании се- 
мейного бюджета статью расходов на 
насущные нужды ваших любимцев. Хоро- 
шо, если геймер не поддается веяниям 
времени и не отказывается пользоваться 
пиратской продукцией — это позволит 
вам сэкономить немного денег и купить 
ему в подарок новую мышку, клавиатуру 
или коврик. Они радуются таким подар- 
кам — совсем как щенки чау-чау новому 
теннисному мячику. 

С другими домашними животными гей- 
меры уживаются достаточно мирно, если 
игруну вовремя объяснить, что борьба 
с ними не приносит фрагов и понижает 
элаймент. 

Из-за того, что геймеры основную 
массу времени проводят в кибермирах, 


у них иногда может нарушаться ориента- 
ция в реальном мире: они начинают пу- 
тать некоторые единицы измерения, цве- 
та светофора или значения дорожных 
знаков. Если геймер спрашивает, какой 
сегодня день недели, это может означать, 
что его интересует, не приросло ли насе- 
ление или не накопились ли баксо-ресур- 
сы на ЗО-акселератор. Будьте внима- 
тельны к этим милым и умным сущест- 
вам — они могут страдать от того, что их 
не понимают продавцы в ближайшем 
продуктовом магазине или кондукторы 
в транспорте; от того, что на газовой или 
микроволновой печке нет кнопки гезе!, 
которая так нужна, если еда в очередной 
раз подгорела; от того, что ресурсы в хо- 
лодильнике прирастают как попало, а не 
согласно календарному времени; от то- 
го, наконец, что девушки только летом 
одеваются так же, как на эротических 
сайтах и т. д. 

Выучите язык геймеров, и вы будете 
понимать друг друга с полуслова: вы уз- 
наете, что бритоголовый шамблер из 37 
квартиры поменял свой мехос “Кислый 
монк” марки “Жигуль-99” на “Клепаный 
гроб” — “600-й Мерин”; что в круглосу- 
точную палатку вчера ночью приходили 
люди дона Капоне и подоили бобра, ко- 
торому эта палатка принадлежит, на 5 
ящиков пива; а также многое другое. Ва- 
ша обыденная жизнь обретет новые кро- 
ски (16 млн. цветов с разрешением 
1600х1200), она будет протекать в реал- 
тайме и полном ЗО без потери качества 
и драгоценного времени. Вы поймете, 
нет — вы почувствуете, как вместе с гей- 
мером в вашу жизнь ворвутся тысячи не- 
изведанных фантастических миров, мил- 
лионы новых понятий, ваше сознание 
вырвется за границы реального мира, 
и тогда... Тогда, если вы не угодите на 
прием к психиатру, не выставите вон 
этого “хренового игруна” или не му- 
тируете в геймера сами — тогда вы 
поймете, что такое счастье! Это — 
звенящая тишина затишья между 
уровнями и миссиями, это — 
драгоценные минуты общения 
с “любимым игрунком” и зна- 
ние того, что в текущем меся- 
це у вас не самый большой 
счет за Интернет (у Сидоро- 
вых из второго подъезда 
больше на 40$}. Пустячок, 

а приятно. 

Меня недавно спросили, 
как геймеры размножаются. 
Должна признаться, что пока этот 


ИГРО ия 
ВНЕ РУБРИК 


вопрос мною полностью не изучен. 
С уверенностью могу сказать только 
одно — у них несколько способов раз- 
множения. (А что вы смеетесь? Это спо- 
соб воспроизводства один у всех мле- 
копитающих — хоть и хлопотный, но до- 
вольно приятный. А увеличивать чис- 
ленность особей, приобщенных к ком- 
пьютеру, можно по-разному.) Это озна- 
чает, что если в вашей квартире завел- 
ся один геймер, то рано или поздно 
в ней появится еще по крайней мере 
один. Им может оказаться прямой пото- 
мок первого (вот теперь можно сделать 
“хи-хи”), член вашей семьи — младший 
брат, племянник и т. п., мутировавший 
в геймера, или соседский ребенок, под- 
хвативший вирус игромании, находясь 
у вас в гостях, 

На этом позвольте откланяться. 
В следующий раз я более подробно 
расскажу вам о наиболее распростра- 
ненных подвидах геймеров, таких, как 
“блуждающие с базукой”, “эРПэГэшну- 
тые”, “шагающие по карте”, “квестер- 
ны” и “упорносайтовые”, а так же об 
особенностях их содержания и разведе- 
ния в неволе. 


И 


Привет! Как и следовало ожидать, пер- 
вый номер “Игромании” этого года поро- 
дил массу откликов самого разнообраз- 
ного характера. Нашу редакцию захлест- 
нул вал эмоций, ключом бьющих через ан- 
кеты, письма, форум. Восторг. Гнев. Недо- 
умение. Шок. Растерянность. Весь спектр, 
от неприятия до поддержки. Для одних но- 
вая “Мания” сделалась журналом мечты. 
Для других стала жесточайшим разочаро- 
ванием, Третьим журнал в целом понра- 
вился, однако вызвал массу вопросов и 
породил недовольства, связанные с опре- 


{ деленными рубриками, дизайном и так да- 


лее. И, прежде чем мы приступим к чтению 


` писем, мне хочется поблагодарить всех, 


кто написал нам. Спасибо, ваши отзывы 
нам здорово помогли! 

Начну с того, что приведу наиболее 
показательное из всех пришедших писем. 
Оно гениально тем, что абсолютно точно 
выражает то, как был многими поначалу 
воспринят журнал. Привожу письмо без 
малейших изменений в том виде, в каком 
оно пришло. 


“Что вы сотворили с журналом}... 
Не в обиду будет сказано, но я теперь 
не вижу возможным его читать. 


прошло три дня... 
А вообще-то очень ничего, мне нра- 
вится... 


еще три дня... 
ТАК ДЕРЖАТЬ — ЭТО КРУТО 1! 


Вгодз 

И всего наилучшего. 

Вы опять мой любимый журнал, не про- 
шло и недели как я во все нововведения 
въехал. :]]]}}}} 

Особый привет зеленоглазому попол- 
нению вашего журнала.” 

'Ахапаег У. $. & Ма! У. $. 

авзепт @сйуте.ги 


Письма, отправляемые по обычной 
почте, идут долго. Очень долго. Даже не- 
много обидно. К. концу работы над вторым 
номером на нас накатился вал анкет, и 
стало очевидно, что есть масса вещей, 
требующих изменения и улучшения. Но 
что можно сделать, если номер через не- 
делю сдается в типографию? 

Поэтому второй номер был сделан 
практически по образу и подобию перво- 


; го, а вот в третьем мы уже произвели ряд 
серьезных изменений. И не намерены ос- 


танавливаться на достигнутом — будем 
двигаться вперед. Одно могу сказать точ- 
но: революций больше не будет, “Мания” 
выбрала свой путь. И возвращения назад 
не произойдет, это точно. Думаю, мы на- 
шли себя; теперь осталось улучшать и до- 
делывать. И простор тут открывается не- 
малый — редакция далека от мысли, что 
журнал является идеальным и можно успо- 
каиваться. 

В следующей Почте мы займемся раз- 
бором ваших анкет. Пока рановато — 
еще не все анкеты добрались до редак- 
ции, а для нас ценно каждое мнение. А 
сейчас обратимся к разбору ваших писем. 
Сразу скажу, что в этом выпуске я попыта- 
лась, насколько смогла, собрать наибо- 
лее полярные высказывания. 

Так, первый номер “Мании” — январь 
2000. Как обычно говорится в таких случа- 
ях, “разбор полетов” :) 


Письмо Первое 

Ну вы, млин, даете... Это о журнале. 
Ожидал я изменений, но чтоб так... Шок 
был, не отрицаю. Сейчас сознание верну- 
лось, и я могу это все проанализировать 
(сами же написали, что Вам это важно). 
Так что читайте. Найдете к чему прислу- 
шаться — буду рад, а нет — в корзину вы- 
кинете, и делов-то. 

В целом это, конечно, не может не вос- 
хищать. Я в первый раз читал журнал ста- 
ким интересом. Самое главное — “Игро- 
мания” стала... более живой, что ли. Это 
уже не просто журнал как сборник статей, 
это уже общение с читателем, это целост- 
ный организм, и это то, чего очень не хва- 
тало. Хотя я представляю, сколько гневных 
писем Вы получите. Пошлите их всех в сад! 
Если кому-то так необходимо сюсюканье 
по всякому поводу или он не в состоянии 
понять написанное, то пусть пойдет в биб- 
лиотеку и полистает старые подшивки 
“Мурзилки”, авось удовлетворится. А нор- 
мальные люди, для которых журнал, по 
идее, и делается, должны воспринять изме- 
нения на “ура”. 

Юрий Лукашевич 


Ответ 

Кстати, в одной из пришедших анкет в 
графе о том, какие журналы читаешь, зна- 
чилось гордое “МУРЗИЛКА"! Правда, это 
было явно дописано другим человеком (су- 
дя по почерку), но все равно получилось 
весело. 

Да — “Мания” стала значительно 
сложнее, чем была прежде, из простень- 
кого и всякому понятного расширенного 
сборника руководств и солюшенов пре- 


. м 
вратившись в ни на что другое не похожии 


этакий “злобный журналище”, ставящий 
своей задачей охватить весь спектр полез- 
ной и практической информации, которая 
только может существовать в компьютер- 
но-игровой среде. Руководствам и солю- 
шенам оставили примерно шестьдесят 
страниц вместо прежних ста, исключив 
описания второстепенных и малоинтерес- 
ных игр. Собственно, это давно пора было 
сделать. А всю остальную площадь журна- 
ла посвятили всему тому остальному дру- 
гому, о чем больше никто не пишет, либо 
же пишет, но в минимальных масштабах. 
Естественно, многим это не понравилось. 
Как же! Раньше они покупали этакое на- \ 
стольное пособие по прохождению игру- 


шек, легкое и ни к чему не обязывающее. 


И вдруг журнал, как довольно точно выра- 
зился Юра, ожил. Где было спокойствие — 
началось движение. Где была тишь да 
гладь — взошел слоган “журнал для насто- 
ящих геймеров”, подкрепленный перефра- 
зированием самого названия издания в 
“ИгроМАНИЮ”. Как же так? Почему? За- 
чем? Разве раньше было плохо?! Такова 
вполне естественная первая реакция. На- 
шлись те, кто на ней и остановился. И со- № 
вершенно верно — стали приходить гнев- ' 
ные письма, требующие возвращения 
журнала в исходное состояние прохож- } 
денческо-руководческого покоя. Письма, 
где все новое тотально отвергалось и по- 
рицалось. Попробую привести пример од- 
ного из таких писем. 


Письмо Второе 

О Боже! Вы погубили лучший практиче- 
ский игровой журнал России! Это был иде- 
альный журнал, и улучшать его — только 
портить. Он выделялся среди других игро- 
вых журналов, во-первых, своей полезнос- 
тью (все было на месте — короткие пре- 
вью, большие хорошие прохождения, ко- 
ды, рекомендации по апгрейду, железу, 
подробные и уважительные ответы на 
письма, большой раздел писем), во-вто- 
рых — четкостью дизайна: все на странице 
хорошо видно, все разделы сгруппирова- 
ны логично; в третьих — хорошим литера- 
турным языком (без этих “ну ты, типа, бак- 
лан"). А теперь он стал неотличим от дру- 
гих — дикая нарезка из рубрик, страницы 
разделены какими-то невероятными “во- 
доразделами”, хаос и неразбериха. Дикие 
названия рубрик и их дизайн. При чем тут 
Матрица? А Хинтблок — это как? А это — 
“первый блок”, “второй блок’ — прямо 
Чернобылская АЭС! Специально вы, что 
ли, названия рубрик в ребусы преврати- 
ли? Было ж кристально ясно: “Смотрим”, 


„ 


“Играем”, “Ломаем”... Но самое ужаст- 
ное, из-за чего ваш журнал невозможно 
читать — это предельно мелкий шрифт 

Короче, если не хотите ничего менять, 
то хоть шрифт укрупните — любой ценой! 
Ребята, ну исправьтесы! До чего жаль ста- 
рую “Игроманию” — сил нет! 

Игроманка с большим стажем ака Аюп 


Ответ 

Начну с того, что полностью соглашусь 
с претензией насчет шрифта. Да — было 
мелковато. Конечно, сделан он был таким 
вовсе не от того, что мы такие вредные и 
противные (хотя это, конечно, само собой 
) и не жалеем глаза читателей. Просто 
интересного материала оказалось так 
много, что захотелось его поставить весь и 
сразу. Альтернатива — увеличить число 
страниц, но это легче сказать, чем сде- 
лать, так как подобное увеличение приве- 
дет к сильному удорожанию журнала. И 
был третий путь: сократить некоторые ру- 
брики, постараться писать статьи поком- 
пактнее. Как можно видеть, именно по 
этому самому третьему пути мы и отправи- 
лись. Так что проблема теперь, надеюсь, 
решена. Или нет — быть может, по-преж- 
нему мелко? Высказывайтесь! 

Насчет всего остального. Во-первых, 
журнал как раз и стал куда как более 
практическим — только, чтобы в этом ра- 
зобраться, его, наверно, для начала не- 
плохо бы прочесть. В отношении содержа- 
ния “Игромания” не утратила ничего из то- 
го, что было в ней прежде, только приоб- 
рела. Цитируя, “короткие превью, боль- 
шие хорошие прохождения, коды, реко- 
мендации по апгрейду, железу” — все это 
осталось. И даже, смею надеяться (смею 
ли?), ответы на письма остались “подроб- 
ными и уважительными", а раздел писем — 
“большим”. 


... Хм, интересно! Вроде весь журнал про- 
чла, а нигде ничего подобного не обнару- 
жила. По стилю журнал остался прежним, 
разве что перестал бояться употреблять 
нормальные геймерские выражения (начи- 
ная со слова “геймер”). 

Вообще же, нас часто стали сравни- 
вать с “Хакером”. Сначала мы никак не 
могли взять в толк, почему. Потом догада- 
лись. Дело в том, что в игровых журналах 
общепринято высокомерное обращение 
на “вы”. А мы видим себя с читателем на 
равных, нам претит разговаривать свысо- 
ка. Однако кто еще сейчас употребляет 
“ты” вместо “вы”? “Хакер”. Значит, “Игро- 
мания” — это теперь “Хакер”. Неприятно, 
честно говоря... неприятно, что на нас яр- 


Во-вторых, насчет “ну ты, типа, баклан” 


лык навешивают. И, кстати, вот вам повод 
для обсуждения: что вы об этом всем дума- 
ете? Интересно было бы услышать. 

Следующее, о чем говорит Ап (не счи- 
тая того, что заблудилась среди новых руб- 
рик и названий), это дизайн. И здесь настал 
черед обратиться к третьему письму. 


Письмо Третье 

А теперь на счет нового оформления: 
Все стало еще круче!! Ну просто классно, 
однако не совсем удобно стало искать ру- 
брики. Раньше мне хватало его пролис- 
тать и я сразу находил все что мне нужно, 
а тут даже содержание особо не помога- 
ет. И еще в новом журнале вы написали, 
что на диске есть драйвера для ЗО ускори- 
телей, но там их нет. 

Виктор Васильевич Шевцов 


Ответ 

Наиболее точная характеристика но- 
вого дизайна. Но сначала насчет драйве- 
ров. В общей спешке и суматохе, связан- 
ной с первым номером, наш редактор 
компакт-диска попросту забыл положить 
драйвера на диск. Наши (и его в первую 
очередь) глубочайшие извинения — на 
диске, прилагаемом ко второму номеру, 
все драйвера уже появились. Что поделать 
— пока полным ходом идет процесс пере- 
мен, за всем не уследишь, периодически 
возникают несостыковки. Это временное 
явление. 

Теперь о дизайне. Да-а, содержание в 
первом номере у нас получилось знатное. 
Симпатичное, но совершенно непонят- 
ное. Особенно в свете того, что полно- 
стью изменились и структура журнала, и 
названия рубрик, и вообще все. Во вто- 
ром номере мы попытались сделать его 
более внятным — явно получилось лучше, 
но, видимо, это еще тоже не идеал. Пока 
думаем. Будут идеи — пишите! 

Вообще же, дизайн первых номеров но- 
вой “Мании” отличается повышенной сум- 
бурностью и поиском себя. Мы пробуем, 
ищем наиболее ценные варианты. Случают- 
ся прорывы, и они определяют дальнейшее. 
Бывают и промахи — что ж, без ошибок не 
может возникнуть опыта. Как пример прома- 
ха, можно вспомнить рубрику “Паучьи за- 
начки” во втором номере. Все хорошо, вот 
только подложку (то бишь фон страницы) од- 
нозначно надо было посветлее делоть. Ре- 
бята на верстке решили, что все будет ок. Да 
только мало того, что это на самом деле бы- 
ло не очень-то нормально (а на компьютере 
ведь этого не заметишь}, так еще и в типо- 
графии, как сговорившись, номер темнее 
обычного напечатали. В итоге получилось, 


как говорят в дизайнерской среде, в высшей 
степени “концептуально”: текст читается, но 
только при о-очень большом желании. 

В целом же — процесс идет. Как пока- 
зывают ваши отзывы, с каждым номером 
журнал становится все лучше и лучше. И, 
как уже говорилось, останавливаться мы 
не собираемся. 


Письмо Четвертое 

Приветствую всю компанию журнала ” 
“Игромания”! + 

Давно я собирался вам написать, а по- -^ 
тому, обдумывал все вопросы, предложе- 
ния, комментарии. И наконец-то, после 
того как прочитал 1(29) номер журнала за 
2000 год, я окончательно собрался. 

Очень ценю, уважаю и люблю “Игрома- — 
нию", поскольку именно здесь нашел все не- 
обходимое для себя: секреты, пароли, про- 
хождения игр, новости игровой индустрии, 
статьи об игровом “железе”, Интернете, да 
много другой полезной информации. Мне 
очень нравится то, что в журнале каждая ру- } 
брика сделана с юмором, приколами и ины- 
ми художественно-выразительными средст- 
вами, которые радуют читателей. Одним 
словом, МОЛОДЦЫ! 

13 февраля сего года я принес домой пер- 
вый выпуск “журнала, подобного которому я 
еще не видел” и с волнением начал его про- 
сматривать. Все было просто классно, хотя и 
непривычно. Отлично у вас получилось. Я при- $ 
шел в восторг от того, как вы сделали статьи “в 
разработке” и “вердикт” рубрики “К\е22 ап@ . 
Зихх”. Вот это действительно новый, самый хо- 3 % 3 < 
роший подход. Оформление журнала пре- $3 
красное, великолепное, но главное — общее Го 
настроение и атмосфера не изменились в худ- У < 
шую сторону (как это бывает после многочис- 18 \ 8 
ленных преобразований в играхи везде], а сто- ) $ 
ли намного лучше. Именно такой “Игромании” 
не хватало всем. Ничего лишнего вроде бы нет, 
зато появилось то нужное и необходимое, ко- 2 
торого не достает другим журналам компью- 
терных игр. Вы максимально близки к идеалу 
теперь. И все-таки с введением новшеств, по- 


г 


явились у меня некоторые вопросы. Что озна- РС, 
чает название “Кие22 ап Зихх" В общих чер- \ 7 5} 
тах понятно, типа “хорошо и плохо”, но какой р че 
конкретно смысл? При чем “КОДекс Мерфи” и з #* 
пароли к играм Ясно, что КОД, но Мерфи тут х $ 
что делает? Чем вообще не устраивало назва- 3 ау 
ние “Ломаем”? Что такое “Имхо”? Возможно, я ) { ; и 

не знаю чего-то. 5 х’ 
Виталий Ростовцев $: \ 
Рф У 


#7 

е 

Ответ р $ 
Сначала про КОДекс. Однажды, во же 

время придумывания новых рубрик и на- * 


20 


званий, мы долго рассуждали, почему во 
время игры все неприятности случаются в 
самый неподходящий момент. Забыл со- 
храниться вовремя — и тебя уже рвут на 
части. Решил сначала отстроить что-ни- 
будь хозяйственное, а потом наклепать 
войско — злобный противник выбрал 
именно этот момент для своей атаки. Про- 
сто закон подлости какой-то! К слову, 
вспомнили про “Кодекс Мерфи”. Несколь- 
ко лет назад некто Мерфи расписал по- 
дробно все постулаты “закона подлости”. 
Выглядело это примерно так: 

Закон Мерфи: “Если какая-нибудь непри- 
ятность может произойти, то она обычно 
` происходит”. Следствия из закона Мерфи: 
“1. Предоставленные сами себе, события 
имеют тенденцию развиваться от плохого к 
худшему; 2. Из всех неприятностей произой- 
дет именно та, ущерб от которой больше; 3. 
Кактолько вы принимаетесь делать какую-то 
работу, всегда находится та, которую надо 
сделать еще раньше.” 

и таких постулатов — великое множест- 
во (кстати, если вам будет интересно, мы мо- 
жем опубликовать наиболее яркие моменты 
из этого гениального кодекса). И как-то 
плавно наши головы посетила шикарная 
мысль: а не назвать ли нам кодовую рубрику 
“КОДексом Мерфи”, ведь именно коды и чи- 
ты помогают нам благополучно избежать 
многих неприятностей, связанных с игровы- 
ми законами подлости®.. 

Но, как выяснилось, то, что было оче- 
видно для нас, просидевших нод придумы- 
ванием названий не один час, отнюдь не 
было столь же очевидным для человека, 
только что открывшего журнал. А особен- 
но для человека, не читавшего Кодекс 
Мерфи. Поэтому в этом номере мы, не 
мудрствуя лукаво, попросту сократили 
название рубрики в два раза, убрав 
“лишнее”. В конце концов, не в названии 
дело, а в том, что рубрика в себе содер- 
жит! 

В е22&5ихх. Грубо говоря, “тег” — 
определение для всего положительного, 
что есть в этом мире, причем чем больше 
букв “2” на конце слова, тем оно лучше. 
“Зих” — в аккурат наоборот. Как нельзя 
более лучше подходит к рецензированию 
анонсируемых и выходящих игр. 

Имхо (итро)- это общепринятая на про- 
сторах Интернета аббревиатура, кото- 
рая расшифровывается как “т ту ВотЫе 
ортюп”, а переводится “по моему скром- 
ному мнению”. Следовательно, название 
. рубрики говорит за себя: здесь представ- 
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: Валера лены различные авторские мнения по наи- 


Ум 


с более интересным околоигровым темам. 


ЯАеыЭа Точнее, были представлены. С третьего 
< Фе 


номера мы решили сконцентрировать 
внимание на практических и полезных ас- 
пектах, а как следствие — пока что убрали 
и рубрики серии “Имхо”, и “Политически- 
некорректную рубрику”. Не хочется рас- 
ПЫЛЯТЬСЯ. 


Письмо Пятое 

Ваш новый январский номер поверг 
меня в ужас по одной простой причине: 
бесследно исчез раздел “Вавилон-5” и 
“Звездные Войны”. Скажу честно, впер- 
вые я купила Ваш журнал именно благо- 
даря “Вавилону” и уже потом обнаружи- 
ла в журнале еще огромное количество 
интересной информации. Информация 
есть и сейчас, а вот “Вавилон... Вы не 
подумали о том, что у тех, у кого пока 
еще нет выхода в Интернет (что чаще 
всего бывает по банальным финансо- 
вым причинам), Ваш журнал, пожалуй, 
едва ли не единственная возможность 
получить хоть какую-то информацию об 
обожаемом сериале. Неужели о “Вави- 
лоне” больше нечего писать? 

С уважением, Люсиль Грэй 


Ответ 

Старый наболевший вопрос... Несо- 
мненно, есть о чем писать — тема “Вавилона 
5", как и любого другого сериала, несконча- 
ема! Просто места для него в журнале нет — 
не хватает даже на то, чтобы поставить не- 
сколько лишних прохождений или хинтов. Да 
и журнал-то игровой, и не надо путать его с 
“Семь дней" или “ТВ-Парком”. Однако нель- 
зя разочаровывать людей, которым эта тема 
близка и дорога. А потому единственный вы- 
ход, который может понравиться всем, это 
выделить под рубрику 5<-Н немного места 
но компакт-диске. На компакте много места 
она не займет, так что это вполне реально. 
Но только при одном условии: вести эту руб- 
рику должны истинные фанаты сериола. 
Итак, если кто-нибудь готов взять на себя эту 
почетную обязанность — милости просим в 
наш коллектив. Для этого нужно не так уж и 
много — связаться с редакцией, сказать, что 
вы хотите взять на себя заботу о рубрике по 
“Вавилону 5”, вовремя сдавать материалы и 
наслаждаться продвижением творения 
(Стражинского в массы. И всенародная лю- 
бовь и благодарность соратников будет вам 
достойной наградой. 


Письмо Шестое 

Скажу пару слов по журналу в целом. 
Появилось никогда не характерное “Иг- 
романии” предвзятое отношение к играм. 
“(Л не затмить С)3* или “не в пример (Т". 
Во-вторых, у вас появилось крайне отри- 


цательное качество, за которое я терпеть 
не могу другие игровые издания. Вы забы- 
ли свое главное правило: “Последнее сло- 
во в осуждении игры стоит за нами, Игро- 
маньяками”. Никак нельзя сулить игру од- 
нозначно, предварительно не проанали- 
зировав ее. Поэтому о том, затмит ли 
Упгеа! Тоигпатеп! Суаке 3 Агепа или нет, 
будете судить, проведя сперва анализ. В 
крайнем случае (если уж невмоготу) мож- 
но употребить фразу “по моему мнению”. 
Павел Севец 


Ответ 

Интересная мысль. Действительно, имеет 
ли право автор высказывать свою точку зре- 
ния на страницах журнала? Ведь, как логич- 
но заметил Павел, окончательное мнение 
должны сделать вы, наши читатели. Только 
вот в чем проблема... Когда перед автором 
стоит задача оценить игру (например, в руб- 
рике “В&5: Вердикт”), то он просто не может 
обойтись без своего мнения. Это в “Матри- 
це” оценка необязательна, но ведь есть руб- 
рики, где иначе невозможно. Рецензия, она 


на то и рецензия, что в ней игра рецензиру- №8 


ется. Однако, Павел, ведь никто не принуж- 888 


дает тебя слепо следовать позиции журнала 
и автора рецензии. У тебя ведь своя голова 
на плечах. Наша задача — выразить свою 
точку зрения об игре. Сориентировать тебя 
в потоке выходящей игровой продукции. А 
дальше уже сам решай, что тебе больше 
нравится. В конце концов, никто не отменял 
субъективного “понравилось — не понрави- 
лось”, и каждая, даже самая плохая с любой 
точки зрения игра находит своего поклонни- 
ка. Так что мой тебе совет: мотай на ус и ре- 
шай сам за себя. 

Еще одна мысль, мелькнувшая в письме 
Павла: есть ли смысл так много страниц 
уделять Интернету, давать ссылки и актив- 
но расписывать все прелести пребывания 
в онлайне, ведь далеко не у всех читате- 
лей есть такая возможность. Но ведь мы 
должны стремиться к лучшему, не так ли? 
И если подумать, у большинства из нас и 
компьютер-то появился не так давно. Так 
что пройдет немного времени, и Интернет 
появится в каждом доме. А потому и знать 
о нем нужно заронее. Ну а для тех, у кого 
Сети пока нет, совет один: покупайте жур- 
нал с компактом. Ведь многие их тех про- 
грамм, которые заслуживают всеобщего 
внимания, мы выкладываем на диск. 


Письмо Седьмое 
“Что-то не видно ОН на диске?” 
РМ 

“Когда будет выпущен новый выпуск ОН?" 
Уаега 


Кому — СЕРР ИЕ 
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Ответ 

Прежде на компакте “Мании” всегда 
выкладывалась наиболее обширная из 
существующих в мире баз данных с ко- 
дами и всяким прочим подобным — БЕН 
(сокращение от Ошу ИНе Нерег. И мно- 
гие читатели журнала с удовольствием 
этой базой данных пользовались. Но 
вдруг — о ужас! — на компактах первого 
и второго номеров ее не оказалось! Не- 
ужели все, больше не будет? Видимо, 
многие задались этим вопросом. 

По поручению уставшей от горест- 
ных причитаний редакции докладываю: 
СИН будет выкладываться кождые три ме- 
сяца, со всеми обновлениями. Чаще нет 
смысла. Вы, дорогие мои, сами подумай- 
те: он 100 мегабайт весит. Одна шестая 
компакта Совсем немало На компакте 
и так постоянно места не хватает, чтобы 
все новые демки втиснуть, да еще и ре- 
дакторы рубрик исправно поставляют 
тонны всяческих полезных программ и 
утилит. Тут уж либо одно, либо другое 
Поэтому РЕН у нас обязательно будет, 
но не каждый месяц, как раньше, а каж- 
дые три месяца. Вот, например, сейчас 
он на компакте есть. Потом снова вый- 
дет вместе с июньским номером. И так 
далее. Думаю, такой подход должен уст- 
роить всех, 


+х** 


На сегодня все — прощаюсь с вами 
до следующей почты в “Линии отрыва”. 
Буду рада всем вашим пожеланиям и 
предложениям — поверьте, они действи- 


тельно очень помогают нам делать жур- 


нал. До скорого! 


КаК@оготата.ги №08 виться с самой 
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< 
& 
нера, никто из сотрудников не умел 
пользоваться модемом. и что бы они 
< 
Ра 


в ром же он на- 


й что он начинал 
®й свою  журналист- 


42 


не С Обе вы 


В двух прошлых номерах я рассказала 
вам о Денисе Давыдове, главреде “Игро- 
мании”, и Донииле Кузьмичева, нашем ху- 
дожнике. Сегодня же речь пойдет о чело- 
веке, который, пожалуй, является самым 
необычным и странным обитателем ре- 
дакции. Официально его зовут Игорь Вла- 
сов, но большинству он известен как УМ, 
иногда — как Вивушка или Вивчик, 

Прошлое ВиВа покрыто сумраком, 


й однако доподлинно известно, что в 


возрасте восьми лет он умудрился 
сломать компьютер в Центре Управ- 
ления Полетами во время связи со 


№ спутником “Гранат”, отвечающим за 


| сводки погоды. После чего был почет- 
но оттаскан за уши всем отделом. Гос- 
поди, если б они знали, сколько еще 
компьютеров покалечит этот человек, 
они 6 его прямо там и прибили! Одна- 
ко уже в девять лет ВиВ себя успешно 
реабилитировал. Однажды, когда ве- 
дущий инженер ЦУПа оказался в оть- 
езде, линия связи сломалась и данные 
пришлось отправлять по модему. Но 
вот незадача! Кроме ведущего инже- 


делали, не окажись рядом ВиВа?!| 
Юный гений наглядно продемонстри- 
ровал дядям и 
тетям, как имен- 
но нужно обра- 
щаться с этим не- 
понятным уст- 
ройством. С тех 
самых пор за 
Игорем закрепи- 
лась репутация 
человека, кото- 
рый все знает 
про компьютеры 
и может спра- 


капризной же- 
лезкой — неда- 


! зван в честь Иго- 
ря Васильевича 
Курчатова. 

Последующие 
годы ВиВа также 
покрыты мраком 
неизвестности. Из- 
вестно только то, 


скую карьеру в аль- 
манахе “Компью- 


ЛИНИЯ ОТРЫВА 


№ ре 


терные игры”, затем долго работал в журно- 
ле “Навигатор игрового мира”, пока, нако- 
нец, не оказался в “Игромании”. 

Надо ли говорить, что с его приходом 
жить стало много лучше и веселее? Под- 
держивая репутацию “ходячей энциклопе- 
дии” и “человека, который все может”, 
Игорь взял на себя целую серию рубрик, 
и как автор, и как редактор, Помимо это- 
го, он является выпускающим редактором 
журнала — а это значит, что, помимо про- 


чего, вся техника отныне находится под, 


его неусыпным контролем. А самое глав- 
ное — именно он является виновником яв- 
ления под кодовым названием “компакт- 
диск”. Наполнение диска каждый месяц 
готовится Игорем (разумеется, с активным 
привлечением всех остальных по мере об- 
наруживаемых у них талантов) — так что 
все читательские восторги и благодарно- 
сти по праву принадлежат ему. 

И самое главное: являясь одновременно 
редакционным мастером, ходячей энцикло- 
педией, выпускающим редактором, ответст- 


венным за компакт-диск и черт знает кем 
еще, ВиВ не загордился, не утратил своего 
обаяния и остался классным парнем, душой 
компании и хорошим другом. 


ы 
хе. 


Здравствуй еще раз, товарищ читатель. 
Мне в этот раз от тебя перепало несколько очень славных картинок на фэнтезийно-ролевую тему. 
Восприняв это как знак богов, я решил рубрику учинить фэнтезийно-ролевую 


Ток что вечеринка у нас сегодня тематическая. Даниил А. Кузьмичев 


- Привет, ребята 
Давненько вас 
не было видно 


. 
8 
8 
к 
} 
К 
| 
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- Кто заказывал 
большую кружку 
эльфийской крови и 
жареного гнома? 


Александр Савичев 17 лет (ака ХМаз!еК) 


- Эй, крошка! 
Еще одну кружку для 
моего кореша! 


Здравствуйте. Сегодня, накануне, буквально, первого апреля 
мы подводим итоги опроса, имевшего место быть в предново- 
годнем 12-м номере. Итоги, несмотря на первое апреля, самые 
настоящие. С материальными вполне призами, неоценимую по- 
мощь в предоставлении которых нам оказала компания “Бука”. 
(Список призеров, к сожалению, в конце. То есть всем прислав- 
шим онкеты придется страдать и укрощать нетерпение, читая 
результаты опроса. Мы коллективно верим, что ты сможешь 
проявить приличествующую случаю силу воли и не приступи 
к лихорадочному листанию страниц. Иначе зачем мы это писа- 
ли? Быть может, для Пушкина? 


ВНЕ РУБРИК 


Кстати, быть может, не все понимают, о каком таком опросе 
идет речь? Ужасное, конечно, предположение, но если вдруг... 
в общем, мы сейчас тут говорим о хит-параде “Лучшая игра 
1999 года”. Не века, заметь, не тысячелетия (которого, быть мо- 
жет, в природе и не существует), а именно года. Хит-парад со- 
ставлен по результатам тщательного анализа выраженного по- 
строчно мнения читателей. Твоего мнения — если ты был в чис- 
ле тех 478 человек, которые, не щадя живота, слали нам анке- 
ты в течение двух с половиной месяцев. Анкеты, в большинстве 
своем, дошли. : 

Что из этого получилось — смотри ниже. 


Лучшие ЗО-АсНоп 


1. Упгеа! Тоугпатег! 
2. Оооке 1: Агепа 
3. Кторт 


Вот так. А чего, спрашивается, было 
ожидать? Разве того, что второе и первое 
место произведут обмен кандидатурами 
и О@З окажется в лидерах, как многими 
и ожидалось. Но, в общем, его второе ме- 
сто в данном случае говорит скорее 
о большей активности поклонников ЦТ, 
ибо разрыв между ними просто микроско- 
пический — в 9 голосов. 

Что касается бронзового призера 
Кингпина, то полученная им медаль была 
буквально утащена из-под носа Н-Ё 
Оррозта Гогсе, отставшим всего на 4 го- 
лоса. Возможно, это связано с разницей 
в возрасте данных игр: заматеревший уже 
Кингпин прижал юный “полураспавшийся” 
адд-он к стенкеи при помощи неприличных 
слов и ствола вынудил его отказаться от 
борьбы. Интересно, куда смотрел в этот 
момент папаша На!-Ше? 


Лучшие АсНоп/Агса4е 


1. СТА? / "Беспредел” 
2. ЕхрепдаЫе 
3. “Сготада” 


Здесь СТА? лидировал с таким страшным 
отрывом, что присуждение второго и третье- 
го мест носит чисто номинативный характер. 


Но тем не менее: второе место ЕхрепдаЫе 
комментировать нет нужды, тогда как выход 
“Громады” в тройку призеров стал во многом 
сюрпризом. Безусловно, приятным, ибо но- 
ше и родное; “Буке” — три раза “ку”. 


Лучшие ВТ5 


1. Аде оГЕтриез 2 
2. С&С: Тъепап $ип 
3. Бипдеоп Кеерег 2 


Скажу честно: мне бы хотелось видеть эту 
часть парада другой. Как минимум — с учас- 
тием Ноте\мопА. Но, увы, приверженность 
традициям поборола тягу к эстетике. Эстети- 
ка удрученно встала под пьедесталом, опла- 
кивая свое жалкое четвертое место. 


Лучшие ТВ$ 


1. Негоез о МАН ап Мадс И 
2. юддед Айопсе 2 / “Агония власти” 
3. Согку17 / “Горький-17” 


Ну кто бы сомневался? По крайней ме- 
ре, в том, что “Герои” порвут всех конкурен- 
тов на грелки, мог сомневаться только без- 
рассудно смелый человек, одепт, скажем, 
культа Сида Мейера. Второй ЗА держит 
свое место по праву — слишком долог 
и труден был путь этой игры к массовому по- 
требителю, чтобы она удовольствовалась 
как бы почетным третьим местом. Занявший 
последнее “Горький-17” многим покажется 
нуворишем. А поиграть не пробовали? :] 


Лучшие квесты 


1. “Петька и Василий Иванович 2” 
2. Веам5 & Вин-Неад Бо Ц 
3. “Атлантида 2”; О5смопа: Мой 


Если кто-то скажет тебе, что в этом году 
урожай квестов был богат и обилен, посо- 
ветуй ему... впрочем, не надо. Люди, случа- 
ется, бывают счастливы своими заблужде- 
ниями. 

Поздравляю всех с победой “Петьки 
и ВИЧа-2". Русские идут! Поздравляю Би- 
виса и Баттхеда со вторым местом. Позд- 
равляю также телок и пиво — как показы- 
вает общественное мнение, эта эстетика 
многим симпатична. “Атлантида 2” — вещь 
тоже достойная. Немного жаль, что рядом 
с ней стоит О5смойа: Мои — ему можно 
было бы легко отдать и первое место. 
И даже, пожалуй, попросить, чтобы он со- 
гласился занять его. Но, видимо, не в этой 
реальности. 


Лучшие ВРС 


1. Моб апд Мадю У! 
2. 5учет ЗНосК 2 
3. “Князь” 


Сериалы рулят! Несмотря на недоволь- 
ство отдельных лиц. Ты игрол в шестую 
часть? И не купил после этого седьмую? Не 
верю. И Станиславский бы не поверил. 
С $52 ситуация несколько особая — полу- 
экшен, полуролевка, гениальный, но все 


ВНЕ РУБРИК 


же полукровка, смог потеснить такого 
мощного соискателя, как Р!апезсаре: 
Тогтеи\. Хотя, опять же, не исключено, что 
причина такой “непопулярности” Плейн- 
скейпа — позднее явление народу, не ус- 
певшему оценить всех прелестей и подать 
за него голос. По этой же причине, видимо, 
нет его и на третьем месте. Впрочем, нали- 
чие там “Князя” вызывает много положи- 
тельных эмоций и мощный прилив патрио- 
тических чувств. Ура, товарищи! 


1. Меед Юг $реед: Нов ЗюКе$ 
2. Опуег 
3. Ве-Уо! 


Номер первый. Здесь, конечно, сушите 
весла. Игра без недостатков, или практичес- 
ки без, что, по большому счету, одно и то же. 
Естественно, что Опуег, несмотря на массу 
явных и скрытых достоинств, просто не имел 
шансов занять первое место. Что же касает- 
ся Ке-Мой, то его принадлежность к автоси- 
муляторам, пусть доже и аркадным, пред- 
ставляется мне спорной. Пусть будет “аркад- 
ная гонка”, ОК? И, как аркадной гонке, ей не 
грех постоять и на третьем месте в окруже- 
нии таких зубров, как МЕЗ:Н$ и Опуег. Впро- 
чем, Ке-Уо! тоже зубр, только молодой. :) 


1. Агтогед А! 3 
2. юпе’з Нее! Соттап@ 
3. Рапгег ЕМе 


Не самая показательная колонка. 
В том смысле, что разрыв между участни- 
ками очень небольшой, что и понятно — 
ничего более достойного за прошедший 
год этот жанр не родил. 


1. Негоез о МАМ! ап Маас 1! 
2. “Князь” 
3. С&С: Тфепап Зип; 

Ошсаз!; Зу4ет Эпоск 2 


“Геройские” сюжеты всегда были предме- 
том ревностного изучения народом; еще бы 
— игра держится в стратегиях постольку-по- 
скольку, через стратегическую подложку яв- 
ственно просвечивает лик РПГ, что само по 
себе прибавляет здоровья сюжету. Кроме 
того, сделать плохой сюжет на основе все- 
ленной М&М могут где угодно, но не в ММ/С. 


Первое и третье места, например, 
могли бы легко махнуться друг (с) другом. 
На втором же вообще стоит не очень-то 
симулятор, а больше стратегия, но зато 
как ловко она симулирует войну, эта 
стратегия! Как реально выглядит! Какую 
создает атмосферу! В общем, не каждо- 
му живому командиру /$ Мауу доведется 
испытать то, что испытывал геймер, узнав- 
ший эту игру. 


1. Аопкег 2.0 
2. Е-22 ЦаМпта 3 
3. М$ Нам Зитио1ог 2000 


Наши самолеты — самые лучшие в ми- 
ре! Покупайте их. Ну, и чисто для ознаком- 
ления :) можете купить очередную серию 
нержавеющей классики Ию! ЭитиюЮг от 
Мигозой. 


1. Меср\/агтог 3 
2. Безсеп! Егеебрасе 2 
3. Неауу Сеаг 2 


Определение жанра может показаться 
тебе несколько необычным, “неканоничес- 
ким”; несмотря на это, “зс-Й симуляторы” 
— одно из самых верных обобщающих вы- 
рожений для таких игр. Кстати, порядок их 
построения в рейтинге был довольно пред- 
сказуем. На кого одеть корону, как не на 
ММЗ? Оезсеп!: Егеебрасе 2 не вызвал та- 
кого шока, как первая часть, более того, 
многих разочаровал, но все равно был хо- 
рош. Второй “Хэви Гир” — удачная игра для 
любителей робосимуляторов. Как массо- 
вый продукт проигрывает М\У\З, что, в об- 
щем-то, и неудивительно. 


Успех “Князя” также вполне закономе- 
рен. Здесь впервые была предпринята по- 
пытка создания целостного фэнтезийного 
мира на основе древнерусских преданий 
и истории. 

Жестокую борьбу за “почетное третье” 
ведут, как нетрудно подсчитать, аж три вко- 
нец облитературившихся претендента. Де- 
лают они это нерезультативно — ни один 
не может победить другого, что, впрочем, 
справедливо — положенные в основу сю- 
жета истории, саги и вселенные представ- 
ляют интерес даже в экстрагированном из 
игры состоянии. 


1. АРА 2000 
2. МНЕ2000 
3. МВА уе 2000 


Кок тебе нравится эта маленькая законо- 
мерность — в хит-парад выбились три игры 
с индексом 20002 Уж не связано ли это с из- 
редка обсуждавшейся в узких круга “пробле- 
мой 2000”? То, что это лучшие симуляторы 
футбола, хоккея и баскетбола соответствен- 
но, от лучшего производителя, ЕА бройз, уже 
вторично ;). Не исключено, что их рейтинг от- 
ражает соотношение фанатов данных видов 
спорта среди активных читателей “Мании”. 


1. Негоез о МН! ап Маас 
2. Опгес! Тоупатеп! 
3. Аде оГЕтриез 2 


Хм... здесь было бы что комментиро- 
вать, если бы первое место заняла, ска- 
жем, Ме! КпюР!. Не слышал про такую? 
И слава Аллаху! Считай, что вероятность 
развития у тебя синдрома бронхиальной 
обструкции снизилась в два раза :). 

В общем, все очевидно: “Герои” ото- 
рвали первое место только потому, что не 
могли этого не сделать. Не на нашей пло- 
нете слабали эту игру, точно тебе говорю! 
Права ЦТ на второе место как лучшей во 
втором по популярности жанре никто осо- 
бо оспаривал. Что? Массовая, конъюнк- 
турная и полуаркадная ©)3:А? И близко не 
валялась, во всяком случае, судя по рей- 
тингам. АоЁ 2 брала первые места в со- 
ревнованиях с другими ВТ$ везде, где толь- 
ко могли и хотели ее фанаты, каковых за 
последние полгода расплодилось просто 
страшное количество! Знал Билли, что де- 
лал. А когда он этого не знал? :} 


А в затылок им дышит полный драмы 
сюжет Ноте\муой49. 


1. А[еп уз. Реедаюг 
2. Отйгоп 
3. М9 Мею! Соипну 


У “самых оригинальных игр” есть одно 
печальное свойство — высокая и “быст- 
рая” смертность. Поиграли, повосхища- 
лись неординарностью мышления разра- 
ботчиков, быть может, даже прошли, по- 
сле чего с чистой совестью сели, извините, 


за Квейк. Всех трех финалистов, думаю, 
пости(ла)нет подобная участь. Разве что 
АУР немного потрепыхается, опираясь на 
клюку мультиплеера, но это ненадолго. 
К.1.Р, дорогие квинтэссенции идей! :( 


1. СТА? / “Беспредел” 
2. Оцоке !!: Агепа 
3. Кторт 


Всем стоило бы посмотреть эту часть 
хит-парада в зеркальном отражении. Кро- 
вавость СТА2, конечно, достойна уваже- 
ния, но КУЗ, право, куда кровавее. Я, как 
заслуженный медик, привык анализиро- 
вать эти гемоглобиновые фонтаны и стека- 
ющие к плинтусу мозги. Так вот: в “Кингпи- 
не” и, ясное дело, в КУЗ их вид куда нату- 
ральнее, нежели в мультяшном СТА2. 


1. Упгеа! Тоигпатеп! 
2. Оуоке И! Агепа 
3. Ошсая 


Кармак против Суинни. 2 против 1. 
Оуаке ! Агепа против Шпгеа! Тоигпатеги. 
Кто лучше? Есть ли жизнь на Марсе? Кури- 
ца или яйцо? Когда будет конец света, 
не подскажете? Весьма близкие по смыс- 
ловой начинке вопросы. То есть философ- 
ские, риторические и все такое. Соответ- 
ственно, обсуждению не подлежащие. 

А вот третий призер наглядно продемон- 
стрировал нам локальные преимущества во- 
кселя перед полигоном. Фантастически гра- 
мотное применение воксельной технологии! 
Сверхкрасота. Эстетическое удовольствие 
от игры в Ошса$ примерно эквивалентно 
двадцати посещениям, скажем, Лувра. 


На этой торжественной ноте разрешите и покончить с офици- 
альной частью (так, кажется). Неофициальная — награждение чита- 
телей, чьи имена были вытащены из шляпы — состоится сегодня, 


Рогожкин Сергей (Омск) 
Кудленок Александр, 
Фомин Игорь (Москва). 


Среди призов — майки, сумки, лицензионные коробки с иг- 
рами и, сами понимаете, автомобиль “Запорожец” с традици- 
онным двигателем от шестисотого. Впрочем, насчет последнего 
босс Евгений сказал мне, что если придут жалобы на отсутствие 
“Запорожца”, то отвечать за это придется мне. А мне не хочет- 


1. Оцаке 1: Агепа 
2. Шпгеа! Тоугпатег! 
3. Негоез о} МАН! апа Мадс Ш 


(Сложно тягаться с КуЗ по популярности 
среди адептов сетевой игры, но ЦТ попробо- 
вал, и у него почти получилось. Заклятых дру- 
зей разделяет всего-навсего шесть голосов. 
“Герои” здесь плетутся, можно сказать, в хво- 
сте, но оно и понятно — никто не затачивол их 
специально под мультиплеер, а игру со столь 
самодостаточным синглом еще поискать. 


1. “Аллоды |!" 
2. “Князь” 
3. “Петька и Василий Иванович 2” 


Все справедливо. Ничего лучше этих 
игр за прошедший год в России не сделали. 
В том смысле, что именно эти игры и были 
лучшими. Очевидно, в этом году следует 
ожидать очередного качественного скачка 
и вторжения на импортные рынки. 


1. “Герои Меча и Магии 1!" 
2. “Агония Власти” 
3. “Горький-17“ 


Ну, что сказать. Научились. Здорово. 
Скоро “Фаргус” и прочие друзья человека 
вымруг как тип, класс, семейство и вид. Тог- 
да — от красоты перспективы захватывает 
дух — настанет эпоха всеобщей локолиза- 
ции, земля достанется крестьянам, фабри- 
ки — рабочим, а игры с правильной рус- 
ской речью/письмом — геймерам. 


чарованными! 


ВНЕ РУБРИК 


1. Рипсе о! Регза ЗО 
2. С&С: Тъепап Зип 
3. СмИжаНоп: Тез! оЁТте 


(Столь редкостного единодушия не на- 
блюдается больше, извините, ни в одном 
рейтинге. Постарался “Принц”, мастерски 
подпортил себе репутацию. Тьфу! Впро- 
чем, вторые два кандидата тоже постара- 
лись. Штроили, штроили и наконец пошт- 
роили. Приехали. Докатились. Отметили 
День Всех в них Влюбленных. Мерзавцы. 
Годы. Поубивол бы }]. 


1. Спеззтачег 7000 
2. Бена Рогсе 2 
3. беуеп Ктадотз |! 


О чем говорит тот факт, что в этом мик- 
росоревновании победили шахматы, 
да еще из знаменитой серии СВеззтазег? 
О том, что игра в шахматы не распростра- 
нена среди читателя. Есть доже подозре- 
ние, что читатель ее недолюбливает. Это 
и понятно — нельзя же в 2000 году от Р.Х. 
увлекаться шахматами, когда вокруг столь- 
ко интересных штуковин? Кино и попкорн, 
например. Но вот что делает ОеНа Гогсе 2 
на втором месте — ума не приложу. Игра, 
конечно, не фонтан, но вполне соответст- 
вует и удовлетворяет. Не вижу, почему бы 
благородным донам не играть в ОЕ2? Вот 
почему им не играть в 5К || — это ясно; де- 
ло в том, что Тревор Чан — непризнанный 
гений, а в нашем мире это близко к поня- 
тию “Неуловимый Джо”. Кому нужны эти 
(Семь Королевств? Да никому, наверно. 


в 15.00, у памятника Пушкину. С собой иметь паспорт, военный би- 
лет и теплые вещи }}. 
Итак, вот они, ближайшие друзья Фортуны: 


Чепелев Антон (Москва) 
Сушков Олег (Магадан) 
Фокин Александр (Ижевск) 
Булгаков Михаил (Москва) 
Ваненков Алексей (Заречный) 
Чеченева Алиса (Москва) 
Рожнев Иван (Пушкино) 


ся отвечать. Поэтому сообщаю, что “Запорожца” в списке при- 
зов нет и не будет. Это порождение моей больной фантазии 
и специфического юмора. Зато все остальные бонусы имеются 
в достаточном количестве. Уверен, призеры не останутся разо- 


.. < 


Вчера моя драгоценная супруга 
сказала, что за цифрой — будущее 
Признаться, я не был готов к такому 
откровению. Мои расспросы, почему 
она так решила и почему сказала об 
этом мне, ни к чему не привели. После 
этого она повернулась и ушла спать, 
ая сидел на кухне, обхватив двумя 
руками чашку с чаем, и чувствовал се- 
бя неуютно. ТВе Ма!их 15 ма!еЬта уоу 
Она не приняла меня две недели на- 
зад, но она просто выжидала, когда я 
расслаблюсь и забуду, чтобы потом 
так незаметно и бесповоротно 
внедриться в мою жизнь. А ведь надо 


было внимательнее быть 
Вот, например, кто меня заставлял писать 
слово “мозг” с нулем вместо буквы “о”? Вот 
тогда и произошло предательство. Сам вино- 
ват, пустил цифру в мозг, и вот это уже не 
мозг, а м0зг. Инфицированный Матрицей 
Ничего, некоторые с этим постоянно живут 
Вопрос только в том, как к этому относиться 
Вот сатанисты, например. Играют самозаб- 
венно со злом 
Повсеместно. Вот 
только беда: мно- 
го информации 
о том, как войти 
в эту игру 


как выйти 


а вот 
Вари- 
антов спасения 
обычно не пред- 
лагают, игр0к дол- 
жен быть готов 
умереть, раз уж 
он запустил этот 
скрипт. А 
внутри, его поджи- 
дает 

цифра 
дированная, Чесс! 
Ждет 


там, 


открытая 
Неко- 


ассе$$ 


Цифра 


умеет 
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ждать. ИгрОк обычно 
даже не пОдозревает, 
кто в кого играет. Он 
думает, это электриче- 
ское наслаждение та- 
кое, типа секса с ком- 
пьютером, а на самом 
деле ему там мозги 
плавят. Не просто пло- 
превращают 
в крОвавые ошметки 
Серферы говорят про 
таких — “пропилен- 
Цифра на мозг 
обычно ровно не ло- 


вят — 


ные” 


жится, все-таки ма- 
терия другая. И вот 
получается, что мозг 


весь как будто затоп- 
тан, запилен, нарезан 
на кубики для удобства 
геадте. 1+ 


адресации 
Или иногда подпрограмму где- 
нибудь внЗдрят в такой области мозга, куда 
управление обычно не дОходит. Обычно та- 


кие участки отгораживают, чтобы ламеры не 
ковырялись. р8Зат5МО\ми0273хг. А каков0 
нОсителю? Быв4ют случаи, когда цифра 
прошит4я фонить начТнает, ну врОде как ин- 


терфЗрировать с электронным] 
с1гн4лами м0зга, а человек 
страдает. Ладно, если 
изОбр4жЗни3З на кв4драты рассы- 
пается или полоски из белогО 
шум4 по чересстрочной 
р4звертке, это уже обычный симп- 
том, н1кого не удивишь — 
прожжЗных сейчас мн0го, каждый 
третий, наверное. Ну, подумаЗшь, 
синдром навЗден1я, зрительный 
нерв  переОборуд0вол! п0Од 
нЗсущую ч4стОту. Грубо, конечно, 
нО кто буд3Зт особо стараться. 
Кремний сейчас дорог, жЗртвуя 


эха КИОКИС$ 


часть свО]х 61]оресурс0в 
на пользу Матр1 цы, можн0 
д4ж3 нЗкотОр0е вр3Змя 
ж]ть безбедно. 4 
некОторы3 1 не согл4ша- 
лись вовсе, их принуди- 
тельно 3з4пилил]. 
7409012.587265.145 
ТолькО это и н3 жизнь 
вОвсе. После тогО к4к сЗбя 
прОдашь, 
для сОзнан1я ужЗ ресурс0в 
не ост4ется.  ГОворят, 
в1дЗли н3ЗскОльк|х таких. 
Просто лЗж4л1 
ченны3 | д4жЗ не дышал] 


целиком 


подклю- 


Од1н, правд4, исхитр1лся 
— сОхр4н]л сОзнан13 на 
м4гн]тО0опт1кЗ, нО р4зв3 
туд4 мн0ОгО з4пиш3Зшь? 
Проч1т4ли, пОпрОбОвол] запуст1ть... НЗ 
знаю, что там было... Он ужЗ с1льн0 прОпилен 
был т0гд4, зн4л тр1-чЗтыр3 эмоц1 1, Общёлся 
тОльк0 в плЗйнтЗкст3... Стр4шнО в0т т4к 
Мне-т0 3Зщ3 нОрм4льн0 п0 
ср4внЗн]ю с т3м1, у мЗня п0к4 тОлько 
тЗкстуры т4йлятся. НО ЧЗРТ ПОБЗР1, ЧТО 
ОНТ Т4М ХРАНЯТ?! 


кОнч] ть 


вы Центра 

абилитации жертв 
информационного взрыва 
Поможет вам найти свое место в жизни 


Источник: мии. апекаотги 


Вопрос: Какой у вас компьютер? 

1) Главное, чтобы был У/Ипдо\мз совмес- 
тимым — 5 очков 

2) Я сом его собрал из старой бабушки- 
ной швейной машинки и 4-х кристаллов от 
часов “Слава” — 4 

3] Меня устраивает — 3 

4) С модным зеленым корпусом, как и по- 
советовали в магазине — 2 

5) Что это такое? — 0 

Вопрос: Что вы делаете, увидев синий эк- 
ран смерти? 

1) Такого быть не может никогда — 5 

2) Явсе равно под полуосью — перезапу- 
скаю форточки в другой задаче — 4 

3] А чего волноваться? Перезагрузился, 
и все — 3 

4) Звоню в службу поддержки — 2 

5 Один раз видел такое — подумал, что 
пора кодироваться — 0 

Вопрос: Какая у вас операционная система? 

1) Разве есть варианты? — 5 

2) Язнаю, какую бы я написал — 4 

3) Меня устраивает — 3 

4) Кажется; мне продали ее вместе с ком- 
пьютером — 2 

5} Что это такое? — 0 

Вопрос: Зачем нужен модем? 

1) Чтобы зарегистрировать М5-\/птдо\м 
в оппе режиме — 5 

2) Акакже поболтать с друзьями? — 4 

3] Чтобы скачать патч клюбимой игрушке — 3 

4) Они все не работают. Второй меняю, 
а он шипит — 2 

5] Сами знаете, не маленькие. Он у меня 
15 сантиметров — 0 (вариант ответа: 40 сан- 
тиметров — 1} 

Вопрос: При подключении к Интернет вы 
выбироли ме 7 


15 очков: вы — юзер. Рекомендации: спи- 
те спокойно, все будет хорошо; 

10 очков: вы — ламер. Рекомендации: это 
не лечится; 

0 очков: вы — слесарь. Рекомендаций нет. 
Есть вопрос — как вы сюда попали? Уже по- 
ставили гейт с канализацией? 


Маш ответ пользователям 
дходит практически для любой систе- 
мы, но для одной — в особенности) 


Перевод с английского 
Александра Шеховцова 
а5@\/15.Кеу.иа 


Пожалуйста, перестаньте посылать нам 
сообщения об ошибках. Это наша система. 
Мы разработали ее, мы создали ее и мы ис- 
пользуем ее дольше, чем вы. Если вы полага- 
ете, что в ней отсутствуют некоторые свойст- 
ва или система не так эффективна, как вам 
бы хотелось, ЗАТКНИТЕСЫ! 

Убирайтесь к черту, мы в вас не нуждаем- 
ся. См. рис. 1. Забудьте 
о своей глупой проблеме; } 
давайте поговорим о не- $ 
которых свойствах нашей ' 
операционной системы. 


' 

1) Опции. Мы ввели ' 
огромное их множество. ! 

Так много, что вам пона- ' 
добится пара толковых ® 

ребят, чтобы разобраться \ 
в документации. Так мно- ® 

го, что рак свистнет рань- ® 

ше, чем половина из них $ 

будет использована. Так $ 

много, что вам не удастся у 
использовать их правиль- * 
но в любом случае. Одна- 
ко количество опций не 
так уж и существенно, потому что мы устано- 
вили некоторые интересные значения для о 
ций и назвали их... 

2) Умолчаниями. Мы установили немало 
умолчаний. Они нам нравятся. Если бы это было 
е так, мы бы сделали умолчаниями что-нибудь 
ре. Ток что уберите свои грязные руки от на- 
олчаний. Не трогайте их. Считайте их 
ределенными. “Предопределенные умол- 
звучит неплохо! Если вы их измените 
ема зависнет, заткнитесь. См. рис. 1. 
овые процессоры. Они работают 
. Получают на вход исходные текс- 
ю генерируют объектные файлы 
‘ат ваших усилий. Вам не нравится 
ющий коде Тем хуже для вас! Вы 
ете попытаться делать системные 
него. Во всех случаях, когда это не 
), используйте ассемблер, как это де- 
"мы. Мы говорили с разработчиками 


Рис. 1 


языковых процессоров, [А думают так же, 
каки мы. Они говорят: “См. рис. 1", 

4) Отладчики. Да, у нас есть отладчики, 
один мы сопровождаем, а другой используем 
сами. Но влюбом случае вы не должны делать 
ошибки, это всего лишь пустая трата време- 
ни. Мы ничего не хотим слышать об отладчи- 
ках; нам эта тема не интересна. См. рис. 1. 

5) Ошибка при загрузке. Не обращайте 
внимания. Зачем наживать себе язву? Вы 
ведь все равно не захотите передать нам 
свою машину, чтобы мы разбирались в ва- 
шей проблеме, да и мы, вероятно, не сможем 
разобраться в любом случае. Да, и если что- 
либо сломается в проме- 
' жутке между 17:00 и 18:00 
+ или 9:30 и 10:30 или 11:30 
# и 13:30 или 14:30 и 15:30, 
то не тратьте ваше время 
на звонки — нас нет на ме= 
сте. См. рис. 1. \ 

6) Командный язык. Мы 
разработали его самостоя- 
тельно, он превосходен. Он 
настолько нам нравится, 
что мы назвали язык нашим 
* именем. Действительно, мы 
# так счастливы и довольны 
# сним, что мы создали его 
! 


один раз для всех наших 
операционных систем. Мы 
даже стараемся сохранить 
командный язык неизмен- 
ным от версии к версии, хотя иногда мы карди- 
нально пересматриваем его. См. рис. 1. 

7) Выполнение программ в реальном 
времени. Мы этого добились. Кто еще мог 
сделать такую прекрасную работу? Что, сис- 
тема кажется медлительной со своими 18-ю 
уровнями приоритетов процессов? Никаких 
проблем, установите всем процессам 
приоритет 1. В любом случае реальное 
время не столь важно, как оно кажется. Мы 
даже изменили название нашей группы, что- 
бы избавиться от слов “реальное время”. 
И мы уже давным-давно посоветовали всем 
нашим пользователям, пытающимся рабо- 
тать в реальном времени, смотреть на рис. 1. 

(2 

В заключение засунёте” подальше ваше 
сообщение об ошибках. Любите нашу систе- 
му или оставьте ее, но не выражайте свое не- 
ДОВОЛЬСТВО. 
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МАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Кроссворд мы и ВЕН занзанння 
“Ретро” ЕТ! манны © 


Нынешний Кроссворд 
сделан по старым 
играм, которые мы 

все помним и любим. 
Если ты играешь 

уже не первый год, 
отгадывание 
Кроссворда не составит 
для тебя проблемы! 


По горизонтали: 


1. СубБег/ида$ появился уже по- у ее 
том — первым полноценным симуля- к т ` Н 
тором президентского правления ныне Ш: я 
была игро... (второе слово назва- № > 

ния). 5. Родина норнов. 9. “Карашо, Ш> 

я буду работать на тебя, проклятый ' 
капиталист!” (второе слово назво- 
ния). 10. Семь враждующих рас 
На суше и на море. Впрочем, 
во второй части уже только на суше 
(Второе слово названия). 12. Стро- 
на, где можно найти легендарный 
топор дварфского бога, именую- 
щийся Э!аг Тгой. 14. Они начали 
с попсового (ЕВ У\аг$, чтобы ско- 


яв 
НИ 
а 


пить денег на игру своей мечты. Ею 
должна была стать [МК, недавно 


закрытая. Кто они? (слово загадано 

задом наперед). 16. Мальчик и начинающий трясающей графикой (неназванное слово “как про нее забудут. 30. Х-****. 31. Дело бы- 
биолог в одном лице ходит и спасает живой — названия). 26. Крутой издатель. 28. По мне- ло в Британнии... 33. Культ секретарш. 
лес. 18. Сьерровская стратегия. 19. Отнюдь нию многих, лучшая космическая стратегия 35. Последний ЗО АсНоп на дюконьюком- 
не МесИ\\/агиог. 25. ЗНооГет ир, появив- (сокращенно). 29. Они были задолго до ском движке Виа. 36. Расширение файла, 
шийся в 1995 году и шокировавший всех по- Убта Оптпе. Они останутся и после того, в котором я сейчас печатаю вопросы этого 


_ Мем/Соти Рог 1$Р_, Ныоком Порт = 
| — Доступ в Интернет ОпНткеа 60 | 
м | Ма И 5 20 
Ньюком и, М ап | Оу , 


Гаске 
Подключение по О!а|-Ур , почтовый ящик 


| } Домашн ие сети И (Е-тай адрес) и место под страницу - | 


|| БЕСПЛАТНО ! 


{ \ || выделенные каналы. 
``” || Подключение домов 


} у 


Е 


Ньюком Порт виининения 


Наш телефон: 


| (095) 152-9221 
4 к Зьа Е-пай: 
ВЕ ито@псрог*.ги 


пннииииииининининиие Ньюком Порт звазоаюв: 


кроссворда. 38. Страна, где жестоко издевались над шутом Маль- 
кольмом. 39. Отечественный ЗО АсНоп, благодаря которому мы с то- 
бой узнали, что такое неевклидово пространство. 41. И снова: отече- 
ственная студия Мапз Мите создала симулятор космической 
станции, называвшийся крайне оригинально — ... (последнее слово 
названия). 42. Известнейшая игровая вселенная. 


По вертикали: 

1. Космический симулятор с торговлей и многим прочим. 2. Гайб- 
раш, Ле Чак и обезьяны (суша действия). 3. Мониторы ТЕХ времен. 
4. Автосимулятор за авторством Содетазегз. 6. [ог о! Не *****. 
7. Когда сколько-то там миров воюют, то... кстати, а сколько миров*.. 
8. Киборговые разборки в стиле реалтаймового Х-СОМ. 9. Игра всех 
времен и народов. Нет, не Тетрис. 11. Красочная аркада — русская 
попытка сделать НазНБаск (второе слово названия). 13. Один из ве- 
дущих издателей (второе слово названия). 14. Антитеррористическая 
организация, а также компьютерная игра. 15. Эрик Чахи оказывает- 
ся в другом... (слово названия). 17. Вселенная боевых роботов (вторая 
часть названия). 19. **** Васег. 20. Единообразный мать и отец Лары 


МАНИЯ 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Крофт. 21. Только здесь можно встретить киборга, могущего превра- 
щаться в динозавра и в танк (второе слово названия). 22. Вся графи- 
ка любой игры состоит из этих трех цветов (классическое сокраще- 
ние). 23. Кождая из цивилизаций отправила на планету колониальную 
экспедицию. Чья победит остальных — та получает планету. 24. Здесь 
мы впервые увидели воксели. 25. }аддед А!апсе во времена Второй 
Мировой. 26. Издатели ККпр (второе слово названия). 27. Чей труп 
висит на 32-м уровне ВООМ 22 (звание). 30. Часто встречающийся 
класс персонажа. 32. Профессор, археолог, искатель приключений 
(имя). 34. Терминатор. 37. Не Веро!Фег (последнее слово названия, 
загадано задом наперед). 40. Авторы СТА. 


Комментарий: 

1. Все слова, зашифрованные в Кроссворде, даны на английском 
языке. 2. В Кроссворде могут встречаться слова, содержащие знаки 
<->, <>, </> и так далее. Но двух и более слов с пробелами в Кросс- 
ворде нет. 3. Ответы на Кроссворд будут опубликованы в следующем 
номере. 4. Кроссворд составили Ое0-21 (едИог@/дготата.ги) 
и ИУ Му@юготата.ги). 


Ответы на Кроссворд “Мания 2” в “Игромании” №02(29)"2000 


ПО ГОРИЗОНТАЛИ: 1. Неипзнс, 
7. шсазАнз, 9. Ваз ю, 10. УщеазВед, 
11. МР, 13. Орега, 14. Епдтееппод, 18. Лт, 
19. Айро, 20. Отп, 21. МопоШВ, 


ПО ВЕРТИКАЛИ: 


23. Негозт, 25. Рпдег, 26. Реги, 28. Сод, 
29. Тре, 30. 1апап, 33. Рейдае, 34. Зитиаюг. 


4. СаизнорКоБоро!х, 5. Сауедод, 6. АгсКегз, 


8. 51, 9. Выбе, 12. Аппой, 15. Сатезсоп, 
16. Мог4от, 17. Гоципе, 18. аддеч, 
22. Ткатег, 24. Мидре, 25. Риз, 27. Вес, 
28. Со, 29. Ти, 31. КАМ, 32. М/А. 


2. Койу, 3. Тузоп, 


РАСПРОСТРАНИТЕЛИ ЖУРНАЛА “ИГРОМАНИЯ” 


Москва 

ООО ТД "Паблик пресс", т. 253-44-34 

ООО “АП “Ода”, т, 974-21-32 

ООО “Логос-М", т. 974 -21-31 

ЗАО “АРИА — АиФ", т. 928-49-30 

ООО “Пресса М”, т. 195-69-61 

ООО “ДМ-пресс” ‚ т. 178-97-18, 92-44 

ЗАО “Центр прессы”, т. 261-05-08 

ООО “Книга-сервис”, т. 129-29-09 

ООО ‘Холдинговая компания Сегодня-пресс”, 
т. 219-74-70 

ЗАО “Сейлз", т. 962-93-12 

ЗАО КММП “Метрополитеновец", т. 277-90-57 


Екатеринбург 


Мурманск 


Нижний Новгород 


ИИФ *Спрос-Конфоп”, т. 298-59-74 

ООО “Титул-пресс”, т. 299-9426 

Агентство “Тверская, 13*, т. 211-3033 

ООО “Роспресс”, т. 211-1265 

ООО “Агентство КП-Владимир”, т. 34-25-38 


“Агентство КП. Газеты в розницу", т. 55-13-95 
ТОО “Предприятие Роспечать” 


ООО Агентство “КП Арктика", т. 47-39-98 


ООО “Шанс Пресс", т. 40-85-80 


ООО “ТД Пресс", т. 36-60-05 


Новосибирск 

ЗАО Сибирское агентство “Экспресс”, 
т. 23-15-13 

ООО “Топ-книга", т. 36-10-28 

Оренбург 

“КП в Оренбурге” ‚ т. 77-06-80 

Санкт-Петербург 

ООО “Метропресс", т. 275-38-86 

Челябинск 

ЧП Федоринин К. Е., т. 66-62-21 

Чита 


ОО “Компьютер и мы", т. 32-56-08 


РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ “ИГРОМАНИЯ” 


Вы можете подписаться на журнал “Игромания” на три (с мая 2000 г. по июль 2000 г.) или на шесть месяцев (с мая 
2000 г. по октябрь 2000 г. включительно) с СО-ВОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам. Для этого необхо- 
димо сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка и оплатить стои- 
мость подписки до 12 мая. Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на наш рас- 
четный счет. 


Получатель вашего платежа — ООО “Игромания-М”, ИНН 7705301240, р./сч. 40702810400010000049 в 
Отделении № 1 АКБ “Металлинвестбанк”, корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163 


На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: “Редакционная подписка на 
журнал “Игромания” на 6 месяцев (май -— октябрь)” и обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение оп- 
латы квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на обо- 
роте этой страницы) и отошлите до 15 мая в редакцию по адресу: 109316, Москва, Волгоградский пр-т, д. 2, офис 
510, “Игромания”. Также принимаются отправления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 274-9619, тел.: 274-9618, 274-9620. 


ИГРОМАНИЯ 


ПОДПИСКА 


Руководства и прохождения 


№11'98 
№11,12'99; ЛКИ-7 
№1'00 

№5'98; ЛКИ-1 


АСЕ УЕМТУВА 
АСЕ ОЕ ЕМР!ВЕЗ 2: АБЕ ОЕ КМб$ 


АМЕА2ОМЕ 

'АМСЕМТ ЕМЕ 

'АРАСНЕ-НАУОС 

'АВМОВ СОММАМО 

'АВМОВЕС Р$Т 3 

'ВАШРУВ'$ бАТЕ 

ВАГОЦА'$ САТЕ : ТАЦЕ$ ОГ ТНЕ $М/ОВО СОА$Т 


ВАТТЬЕРОМЕ 

ВЕАМ$ & ВИТТ-НЕАО 00 Ц 
ВУОВуОВ, Те 

ВЕООБ 2: ТНЕ СНОЗЕМ 
'ВААМЕНЕАЯТ 

САЕЗАВ 3 


САВМАСЕБООМ 
САВТ РВЕС!ЗЮМ ВАС!М6 


СПУ ОР ЦО$Т СНИОВЕМ, Те. №1'97 
СМЫРАПОМ: САЦ. ТО РОМЕЯ №5'99; ЛКИ-5 
СМЫ2АПОМ: ТЕЗТ ОЕ ПМЕ №9'99; ЛКИ-7 
СОММАМО & СОМОЦЕВ: ПВЕРМАМ $ИМ №10,11'99; ЛКИ-6 
СОММАМОО$: ВЕНМО ТНЕ ЕМЕМУ ИМЕЗ №9'98; ЛКИ-2 
СИТТНАОАТ$: ТЕВВОЯ ОМ ТНЕ НН $ЕАЗ. №11'99; ЛКИ-7 
ОАЯК СОГОМУ №3'97 
ОАЯК РОВСЕ$ 2: УЕ! КМЕНТ №3'97; ЛКИ-1 
ОАЯК$ТОМЕ №9'99; ЛКИ-6 
ОЕАТНТВАР РУМСЕОМ №8'98; ЛКИ-2 
ОЕЗСЕМТ 3 №9'99; ЛКИ-6 
ОРЕЗСЕМТ РАЕЕЗРАСЕ 2 №11'99; ЛКИ-7 
ОМК 5МАЦУЮОО, №7'98; ЛКИ-2 
'О1$СМОНИО: МО №9'99; ЛКИ-6 
ООМИМОМ: ЗТОАМ ОМЕЯ @ЕТ 3 №11'98 


ОВАКАМ: ОВОЕЯ ОЕ ТНЕ РЕАМЕ 


ОВЕАМ$ ТО ВЕАЦТУ 

ООМСЕОМ КЕЕРЕЯ 2 

РИМСЕОМ КЕЕРЕВ №3'97; ЛКИ-1 
ЕМЕМУ 1МРЕЗТАОМ №12'98 
ЕМЕМУ МАПОМ$ №197 
ЕИВОРЕАМ АА МАЯ: №4'99 
21 ВАСИМС ЭМИГАПОМ №6'98 
[-16: АБСАЕЗЗОВ №4'99 
Е.22 ИВНПМ 3 №7'99; ЛКИ-5 
РАВУ ТАГЕ АБУЕМТОВЕ 2 №7'98; ЛКИ-2 
АРТН ЕСЕМЕМТ, Тпе 

АСНТЕВ $О0АОЯОМ: ЗСВЕАМИМ ЕМОМ$ 

АСНТИМС РОВСЕ 

ЯМАЕ РАМТАЗУ МИ 

РИВНТ ЭМИУГАТОВ 2000 

РИбНТ МИМПТЕО №10'99; ЛКИ-7 
ям №9'99; ЛКИ-7 
АММб СОЯР$ 6012 №5'98 
РОЯСЕ 21 №9'99 
САМ РАМОАМСО №12'98 
ЗАОМАОА №6'99; ЛКИ-6 
СТ ВАС!МС'97 №3'97 
НЕААТ ОЕ ОАЯКМЕЗ $ №9'98; ЛКИ-2 
НЕАМУ СЕАЯ 2 №8'99; ЛКИ-6 
НЕВОЕЗ ОЕ МЕНТ АМО МАСС! 

НОРЕМ & ОАМСЕВОИ$ 

НОМЕМЮВИХ №12'989;ЛКИ-7 
1МРЕНИИСМ И: АСЕ ОЕ ЕХРЕОВАПОМ №6'99; ЛКИ-7 
1МРЕНАЧМ №6'98; ЛКИ-2 


[О на 3 месяца (май — июль включительно) — 90 руб. 
[О на 3 месяца (май — июль включительно) с СО-ВОМ — 165 руб. 


Фамилия, имя, отчество 
Точный адрес: индекс 
область (край, район) 


город 


1МСОВАТЮМ: ТНЕ ММЕОЕАМЕ$ $ М!5ЗЮМ$. 
!МТЕАЗТАТЕ" 76 

УАССЕО АШЧАМСЕ 2 

УАМЕ'$ РАЕЕТ СОММАМО 

ЮМСРИМ: ЦРЕ ОР СЯМЕ 

ККпо (Кгизп, КЯ! ‘п’ ез!гоу) 


ККло 2: КАО$ЗААЕ 

ГАМЕМТАТЮМ ЗМ/ОВО 

ТАМО$ ОРТОЯЕ И 

ТЕбАСУ ОР КАМ: ЗОЦЕ ВЕАМЕЯ. №11'99; ЛКИ-7 
АТН №3'99 


ИТТЕЕ ВЮ АОУЕМТОВЕ 2: ТИИМ$ЕМ'$ ООУЗЗЕУ №3'97; ЛКИ-1 
МАС: ТНЕ САТНЕЯМС 
МАЕКАЯ! №6'99; ЛКИ-5 


МОК (Мигчег Оеа!в, КИ) №1'97 
МЕСН СОММАМОЕВ №11, 12'98 
'МЕСНМАВВЮЯ 3 №7'99; ЛКИ-6 
МОТОМ/ИМ МАОМЕЗ $ №7'99 
МСАЦЕУ №9'99 
МИСНТ & МАСС М №7, 8'98; ЛКИ-2 
МЮНТ& МАСС М! №7,8'99; ЛКИ-5 
МОВРНЕУ$ №12'98 
МОЯТАЕ СОМВАТ 4 №8'98; ЛКИ-2 
МОТО НАСЕВ №1'97 
'МАЗСАЯ ВЕМОЦИЛОМ №4'99 
МЕЕО РОЯ ЗРЕЕО 2 №1'97 
'МЕЕО РОВ ЗРЕЕС; СН $ТАКЕЗ. №799 
МНЕ 2000 №10'99 
МТВО РАСК РОВ1МТЕЯЗТАТЕ "76. №5'98 
МОСТУВМЕ ЛКИ-7 
ОЕ ЫСНТ АМО ОАВКМЕЗ $ '№9'98; ЛКИ-2 
ОМЮСВОН: ТНЕ МОМАО $04 №12'99; ЛКИ-7 
ОЦТСАБТ '№8'99; ЛКИ-7 
ОЦТЬАМ$ №1'97 
ОЦТМАВ$. №6'98; ЛКИ-2 
РАМ2ЕЯ СОММАМОЕЯ №9'98; ЛКИ-2 
РАМРЕЯ СЕМЕВАЕ 2 №3'97 
РНАВАОН №12'99; ЛКИ-7 
РЕАМЕЗСАРЕ ТОВМЕМТ №2'00 
РАМСЕ ОР РЕВЗА 30) №10, 11'99; ЛКИ-7 
'ОЧАКЕ И М5ЗЮМ РАСК: СВОУМО 2ЕЯО №11'98 
'ОЦАКЕ !!: АВЕМА №2'00 
'ОЦЕЗТ РОЯ СЕОВУ: ОВАВОМ АЯЕ №3'99 
ВЕАН: ТНЕ РАСЕ УМКМОМИМ №3'99 
ЛЕО ВАЯОМ 2 №5'98 
ВЕОСЦАВО №2, 3'99 
ВЕОЦМЕ: СИМС ММАЯРАЯЕ 2066. Е №6'99; ЛКИ-5 
ВЕОМЕСК ААМРАСЕ 

АЕМЕМВЕЯ ТОМОВАСМ/ 

ВЕСЧЕМ: АУЕМСИМС АМСЕЕ й 
ВЕЗОЕМТ ЕМЬ 2 '№4'99; ЛКИ-4 
ВЕУЕМАМТ №12'99; ЛКИ-7 
ВЕ-МОЕТ ы №9'99 
НАМА ВОУСЕ №56'98 
ВОЦЕЯСОАЗТЕЯ ТУСООМ №4'99; ЛКИ-4 
ЗАМТАВШМ. №7'98; ЛКИ-2 
ЗЕУЕМ КМСООМ$ 2 №10'99 
ЗНАООМ/ СОМРАМУ №11'99 
`ЗНАБОМИМАМ №11'99 
$10 МЕЕЯ'$ АЕРНА СЕМТАЦВ! №3'99; ЛКИ-4 
`ЭИМЕВ: ТНЕ ЕРС АОМЕМТИЯЕ №6'99 
$1МСИТУ 3000. №4'99; ЛКИ-4 
`ЭММБТАЯ: ИМЬЕАЗНЕО. №10'99 
ЗРЕС ОР$: ВАМСЕЯ$ ЕАО ТНЕ МАУ №5'98; ЛКИ-1 
ЗРОЯТ САЯ$ ОТ №6'99 


ЭТАВ ТВЕК: В!АТН ОР ТНЕ РЕРЕВАПОМ 
ЗТАЯ ТВЕК: ЗТААВЕСЕЕТ СОММАМО. 

'ТАЯ ММАЯ$ ЕР. 1: ТНЕ СОМСАМ РАОМИЕЯ, 
ЗТАВ М/АЯ$ ЕР. |: ТНЕ РНАМТОМ МЕМАСЕ 
`ЭТАВ МАЯ$: ВЕВЕНЧОМ 

ЗТАВ \ММАЯ$: Х-МЛМС АНЧАМСЕ 
ЗТАВСВАЕТ 

ЗТАЯСВАЕТ: ВВООО МАЯ 

ЗТЕЕЕ РАМТЕЯ$ 3: ВАЗАОЕ СОММАМО 


ЗТВЕЕТ МАЯ$: СОМ$ТАУСТОВ УМОЕВМ/ОВИО 


51-27 РЕАМКЕВ 2.0 

ЗОРЕВЕКЕ М/ОВГО СНАМРЮМ$НР 
5УМВЮСОМ 

ЗУ$ТЕМ $НОСК 2 

ТЕХ МОВРНУ: ОМЕЯЗЕЕВ, 

ТНЕМЕ НОЗРТАЕ 

ТОСА 2 ТОУРИМ6 САЯ$ 

ТОМ СЬАМСУ"'5 ВАМВОМ/ $Х: ВОСИЕ ЗРЕАЯ 
ТОМВ ВАЮЕВ 4: ТНЕ АЗТ ВЕМЕАПОМ 
ТОМВ ВАШЕВ |! 

ТОТАЕ А!Я МАЯ 

ТОТАЕ АММНШАПОМ: КМСООМ$ 
ТВАТОВ$ САТЕ. 

ТАЕЗРАЗЗЕЯ 

ТОЛОК: ОМОЗАИВ НОУМТЕВ, ‹ 
ТРАВ: ТНЕ ВУЯОЕМ ОЕ ТНЕ СВОМИМ 
Ц.Р0.5 

увк 

ЦЕПМА1Х: АЗСЕМЗЮМ 
\ИМАЕАЕТОИВМАМЕМТ 

\УМВЕАЕ 


ОАВАМ СНАОЗ 

УМАЯ МС. 

МАВНАММЕЯ 40К : ЯТЕЗ ОР МАЯ 
М/АЯНАММЕЯ 40К: СНАОЗ$ САТЕ. 
М/ААНАММЕВ: ОАВК ОМЕМ 
ММААРОМЕ 2100. 

МЕТ: ТНЕ ЗЕХУ ЕМРИАЕ 

М/НЕЕЕ ОР ИМЕ 

МЕС МЕТАЕ СОУМТВУ 

УЛМС СОММАМОЕВ: ЗЕСЯЕТ ОРЗ. 
М/ОВЕО МАЯ |! АСНТЕЯ$ 

М/ОВМ$: ААМАбЕОВОМ 

Х-СОМ: |МТЕАСЕРТОВ, 

Х-МЛМС уз. ПЕ АСНТЕВ. 

2ОВК: МЕМЕ$! 5. 

' АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ 
АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ 

'АЦТЕК: ПРОКЛЯТИЕ ЗОЛОТОГО ГОРОДА 
АЦТЕКИ: БИТВЫ ИМПЕРИЙ 

БАШНЯ ЗНАНИЙ 2: ОСТРОВ ДРАКОНОВ 
БРАТЬЯ ПИЛОТЫ 2 

В ПОИСКАХ УТРАЧЕННЫХ СЛОВ 
ГОРЬКИЙ-17 

ДАЧА КОТА ЛЕОПОЛЬДА 

КНЯЗЬ: ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ 
НЕТОРМОЗИ 


НЕВЕРОЯТНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ГОЛЛИВУДЕ 


НЕЗНАЙКИНА ГРАМОТА 

ПЕТЬКА И ВАСИЛИЙ ИВАНОВИЧ 2 
ПРИЗРАК СТАРОГО ПАРКА. 
ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ ИГРОК 
РОЗОВАЯ ПАНТЕРА: ФОКУС-ПОКУС. 
СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2 
ШИЗАРИУМ 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Я хочу подписаться на журнал “Игромания” 


[О на 6 месяцев (май — октябрь включительно) — 180 руб. 
С) на 6 месяцев (май — октябрь включительно) с СО-ВОМ — 330 руб. 
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№6'98; ЛКИ-2 
№5'99; ЛКИ-5 
№6'98; ЛКИ-2 
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№11'98 
№3'99 
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№9'98; ЛКИ-2 
№1'97 
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№5'99; ЛКИ-5 
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№2'00 

№10, 11'99 
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№5'98; ЛКИ-1 
№4799 
№12'99; ЛКИ-7 
№12'98 
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№3'99 

№799 
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№9'98; ЛКИ-2 
№5'99 
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я ------------а 


улица 


дом/квартира 


Без квитанции об оплате недействителен! 
Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 


Цены указаны без учета стоимости доставки! 


ЛУЧИИЕ ЕВ, И Вы 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ КОВ вовнанотя КОМПоЮТЕРНЫТЕ 


ИЯ 


Книги «Место действия: «Вавилон-5», «Лучшие компьютерные игры» и старые номера «Игромании» можно купить в редакции 
(в двух минутах ходьбы от м. Пролетарская), предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 по тел. (095) 274-9618, 274-9619, 
274-9620 или приобрести наложенным платежом (вы будете платить на почте при получении). 

Заявки направляйте по адресу: 105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. 

Или электронной почтой: Кою@аготата.ги. Стоимость пересылки около 30 р. 


Неиненнненннт вау Чен 
НВС Ут СТИ 


